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Uvod

1 UVOD

Ciel'om tohto dokumentu je poskytnutie prehl'adu o riadeni projektu, planovani
¢innosti, rozdeleni Uloh akontrole ich plnenia. Z pohladu predmetov Tvorba
softvérového systému v time a Tvorba informa¢ného systému v time predstavuje druhu
¢ast’ dokumentécie k projektu. Dokument obsahuje tieto kapitoly a prilohy:

Kapitola 1 — Uvod
Kapitola 2 — Plan projektu

- Obsahuje plany projektu. Zatial’ je uvedeny len pran na zimny semester.
Kapitola 3 — Clenovia timu

- Opisuje ¢lenov timu arozdelenie kometencii v rdmci projektu

a dokumentécie.

Kapitola 4 — Komunikécia

- Uvadza druhy komunikécie a koordinacie ¢lenov v time.
Kapitola 5 — ManaZzment verzii

- Venuje sa sprave verzii zdrojového kddu a projektove) dokumentacie.
Zatial’ uvadza len zékladné informécie.
Kapitola 6 — Standard pisania programu
- Definuje &yl pisania zdrojovych siborov programu pocas implementacie
projektu.
Priloha A — Ponuka na vypracovanie projektu
- lde o kratky dokument zo zaCiatku semestra, v ktorom sme vypracovali
ponuku narieSenie vybrangj témy v ramci predmetov Tvorba softvérového

systému v time a Tvorba informatného systému v time. Zaroven obsahuje
blizSe informéacie o ¢lenoch timu.

Priloha B — Zapisnice zo stretnuti timu
- Zoznam zapisnic z pravidelnych timovych stretnuti. Zapisnice zahitigju
program stretnuti, diskutované ndpady a problémy, rozdelenie tloh medzi
¢lenov a Urovei spinenia tloh.

Priloha C — Preberacie protokoly
- Preberacie protokoly nam zarucuja, Ze nas vedlci a posudzujuci tim dostali
naSe dokumenty. Protokoly obsahuju nézov preberaného dokumentu
a podpisy zastupcov oboch stran.
Priloha D, E a F — Posudky dokumentécie a naSa reakcia na posudok

- Ulohou posudkou je komplexne zhodnotit’ stav dokumentécie timu.
Zameriava sa na kladné g zaporné stranky, obsahuje odporuicania. Reakcia
na posudok odpoveda na vyhrady uvedené v posudku.
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Plan projektu

2 PLAN PROJEKTU

Kapitola obsahuje plan projektu nazimny semester, neskér pribudne plan naletny
semester. Plany projektu uvédzame v podobe tabulky. DOl€Zité terminy z hradiska
vystupov projektu si vtabulke planu zvyraznené tucnym pismom. Skratka VO
pri Gvodnych Ulohéch planu znaci byvalého ¢lena Vladimira Oravca

2.1 Plan projektu na zimny semester

Prva verzia planu projektu nazimny semester vznikla v tretom tyZdni semestra,
preto neobsahuje aktivity ako zostavenie timu, vyber témy projektu avypracovanie
ponuky. V3etky nazatiatku nemali ur¢ené zodpovedné osoby. Plédn sa dodatocne
upravil v sedmom a v jedendstom tyzdni semestra. Uvadzame vSetky verzie planu.

Tab. 1. Predbezny plan prac na zimny semester z tretieho tyZdina

TyZdei Datum Cinnost’ Zodpovednost’

3. 6.10. —12. 10. | Obozndmenie sa so zadanim V&tci + VO
Analyza domécich a zahrani¢nych timov V&etci + VO
Ziatok prac na webove strénke Polak
Vytvorenie hrubého planu prac v zimnom semestri Ligocky
Vytvorenie Sabl6n pre dokumentaciu Polak
Rozdelenierol v time Ligocky
Rozbehanie zapasu na spolocnom pogitaci V&etci + VO
Zal oZenie spolocného komunikatora Oravec
Ngjdenie nastroja na pridel’ovanie Gloh Pan

4, 13. 10. —19. 10. | Dokon¢enie prac na webove stranke Polak
Analyza timu Jahodovi prinocovia Ligocky
Analyza moznych vylepSeni timu Jahodovy princovia Ligocky
Zagiatok tvorby dokumentécie Hric
Analyza servera V&etci + VO
Analyza zapasov timu Jahodovi prinovia Hruby

5. 20. 10. — 26. 11. | Testovanie hraca Jahodovi princovia Hruby
Testovanie servera V&tci
Pokratovanie v analyze timu Jahodovi princovia Ligocky
Zatiatok tvorby Specifikéacie poziadaviek V&tci
Tvorba dokumentécie Hric

6. 27.10.-2.11. | Ukongenie tvorby Specifikécie poziadaviek Hric
Z&iatok tvorby navrhu rieSenia V &etci
Tvorba dokumentécie Hric
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7. 3.11.-9. 11 Ukoncenie tvorby ndvrhu rieSenia V &tci
Pripomienkovanie, kontrola a oprava dokumentécie V &tci
Finalizécia prve verzie dokumentécie Hric
Vypracovanie posudku analyzy, Specifikacie a navrhu Hric
konkuren¢ného timu
8. 13. 11. Odovzdanie dokumentécie analyzy problému, V&etci
do 14:00 Specifikacie poZziadaviek a navrh rieSenia
8. 10. 11. - 16. 11. | Pripomienkovanie akontrola posudku konkurenéného timu Polak
Revizia na zakl ade posudku
Navrh prototypu a rozdelenie prac na prototype
9. 21.11. Odovzdanie posudku analyzy, Specifikéacie a navrhu V&etci
do 14:00 iného timu
9. 17. 11. - 23. 11. | Ukon¢enie navrhu prototypu
Zadiatok implementécie prototypu
Zadiatok tvorby dokumentécie k prototypu
10. 24, 11. —30. 11. | Implementécia prototypu
Testovanie aladenie prototypu
Tvorba dokumentacie k prototypu
11. 1.12.-7.12. Testovanie aladenie prototypu
Ukocenie implementécie prototypu
Finalizacia dokumentécie k prototypu
12. 8.12.—14.12. | Pripomienkovanie a kontrola dokumentacie
Tvorba prezentécie k prototypu
13. 15. 12, Odovzdanie prototypu vybranych éasti systému spolu V&t
do 14:00 sdokumentéciou, prezentacia prototypu (podPa
dohody scviéiacim sta¢i aj do 17. 12.)
13. 18. 12. Odovzdanie posudku prototypu iného timu V&t
do 14:00
Tab. 2. Plan prac na zimny semester zo siedmeho tyZdia
Tyzdei Datum Predpokladan& naplanovana ¢innost’ Stav | Zodpovednost
3. 6.10. —12.10. | Oboznémenie sa so zadanim. OK V&tci + VO
Analyza domécich a zahrani¢nych timov. OK V&etci + VO
Ziatok prac nawebove strénke. OK Polak
Vytvorenie hrubého planu prac v zimnom semestri OK Ligocky
Vytvorenie Sabl6n pre dokumentaciu OK Polak
Rozdelenierol v time OK V&etci + VO
Rozbehanie zapasu na spolocnom poditaci OK V&etci + VO
Zal oZenie spolocného komunikatora OK Oravec
N4gjdenie nastroja na pridel'ovanie Gloh Pan
4, 13.10. — 19.10. | Dokongenie prac na webove stranke OK Polak
Analyza timu Jahodovi prinocovia OK Ligocky
Analyza moznych vylepSeni timu Jahodovych princov OK Hric, Ligocky
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4, Zagiatok tvorby dokumentécie OK Hric
Analyza servera OK Pan, Polak
Analyza zapasov timu Jahodovi prinovia OK Hruby
5. 20.10. — 26.11. | Testovanie hraga Jahodovi princovia OK Hruby
Testovanie servera OK Hric
Pokratovanie v analyze timu Jahodovi princovia OK Ligocky
Z&iatok tvorby Specifikéacie poziadaviek OK V&etci
Tvorba dokumentécie OK V&etci
6. 27.10.—-2.11. | Zagiatok tvorby ndvrhu poziadaviek OK V &etci
Rozbehévanie hréca v Jave OK Pan
Tvorba dokumentécie. OK V&etci
Nastudovat’ principy fungovania algoritmu vylu¢ovania OK Ligocky
premennych
Skompilovanie hr&ta v prostredi Linux OK Hric
Preskimat” moznosti logovania hragov OK Hruby
Naprogramovat’ neurénovu siet’, ktora by sa pouzivala OK Pol &k
na agresivne ponatie hry
Dokumentacia UML hréca Jahodovych princov OK Ligocky
7. 3.11-9.11. Ukongenie tvorby navrhu rieSenia OK V&tci
Naprogramovat’ neurénovu siet’, ktoré by sa pouzivala Polak
na agresivne ponatie hry
Ukoncenie tvorby Specifikécie rieSenia OK V&tci
Pripomienkovanie, kontrola a oprava dokumentacie OK Hric
Finalizécia prve verzie dokumentécie OK Hric
Vypracovanie posudku analyzy, Specifikacie a navrhu OK Polak
pre konkuren¢ny tim
8. 13.11. Odovzdanie dokumentécie analyzy problému, Specifikécie V&etci
do 14:00 poziadaviek a navrhu rieSenia
8. 10.11. - 16.11. | Pripomienkovanie a kontrola posudku konkurenéného timu
Revizia na zakl ade posudku
Navrh prototypu a rozdelenie prac na prototype
9. 21.11. Odovzdanie posudku analyzy, $pecifikécie a navrhu iného V&etci
do 14:00 timu
9. 17.11. — 23.11. | Ukon¢enie navrhu prototypu
Zadiatok implementécie prototypu
Zadiatok tvorby dokumentécie k prototypu
10. 24.11. - 30.11. | Implementécia prototypu
Testovanie aladenie prototypu
Tvorba dokumentacie k prototypu
11. 1.12.-7.12. Testovanie aladenie prototypu
Ukocenie implementécie prototypu
Finalizacia dokumentécie k prototypu
12. 8.12. —14.12. | Pripomienkovanie a kontrola dokumentéacie
Tvorba prezentécie k prototypu
13. 15.12. Odovzdanie prototypu vybranych ¢éasti systému spolu s V&t
do 14:00 dokumentéciou, prezentacia prototypu (podPa dohody s
cvid¢iacim staéi aj do 17.12)
13. 18.12. Odovzdanie posudku prototypu iného timu V&t
do 14:00
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Tab. 3. Plan prac na zimny semester z jedenasteho tyzdna

Tyzden Datum Predpokladan& naplanovana ¢innost’ Stav | Zodpovednost

3. 6.10. —12.10. | Obozndmenie sa so zadanim OK V&tci + VO
Analyza domécich a zahrani¢nych timov OK V&etci + VO
Zaiatok prac nawebove strénke OK Polak
Vytvorenie hrubého planu prac v zimnom semestri OK Ligocky
Vytvorenie Sabl6n pre dokumentaciu OK Polak
Rozdelenierol v time OK V&etci + VO
Rozbehanie zapasu na spolocnom pogitaci OK V&etci + VO
Zal oZenie spolocného komunikatora OK Oravec
N4gjdenie nastroja na pridel'ovanie Gloh Pan

4, 13.10. — 19.10. | Dokongenie prac na webove stranke OK Polak
Analyza timu Jahodovi prinocovia OK Ligocky
Analyza moznych vylepSeni timu Jahodovych princov OK Hric, Ligocky
Zagiatok tvorby dokumentécie OK Hric
Analyza servera OK Pan, Polak
Analyza zapasov timu Jahodovi prinovia OK Hruby

5. 20.10. - 26.11. | Testovanie hraga Jahodovi princovia. OK Hruby
Testovanie servera OK Hric
Pokragovanie v analyze timu Jahodovi princovia. OK Ligocky
Zatiatok tvorby Specifikéacie poziadaviek. OK V&tci
Tvorba dokumentécie. OK V&etci

6. 27.10.—-2.11. | Zagiatok tvorby névrhu poziadaviek OK V&tci
Rozbehévanie hréca v Jave OK Pan
Tvorba dokumentécie OK V&etci
Nastudovat’ principy fungovania algoritmu vylu¢ovania OK Ligocky
premennych
Skompilovanie hréta v prostredi Linux OK Hric
Preskimat” moznosti logovania hragov OK Hruby
Naprogramovat’ neurénovu siet’, ktoré by sa pouzivala OK Polak
na agresivne ponatie hry
Dokumentacia UML hréga Jahodovych princov OK Ligocky

7. 3.11. -9.11. Ukoncenie tvorby ndvrhu rieSenia OK V &tci
Naprogramovat’ neurénovu siet’, ktoré by sa pouzivala Polak
na agresivne ponatie hry
Ukoncenie tvorby Specifikécie rieSenia OK V&tci
Pripomienkovanie, kontrola a oprava dokumentacie OK Hric
Finalizécia prve verzie dokumentécie OK Hric

8. 13.11. Odovzdanie dokumentécie analyzy problému, Specifikacie | OK V&etci

do 14:00 poziadaviek a navrhu rieSenia

8. 10.11. - 16.11. | Pripomienkovanie a kontrola posudku konkurenéného timu OK Polak
Navrh prototypu a rozdelenie prac na prototype OK V&etci

9. 21.11. Odovzdanie posudku analyzy, Specifikéacie a navrhuiného | OK V&etci

do 14:00 timu

9. 17.11. - 23.11. | Z&iatok implementécie prototypu OK V&etci

Zadiatok tvorby dokumentécie k prototypu OK V&etci
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10. 24.11. - 30.11. | Implementécia prototypu OK V&t
Ukon¢enie navrhu prototypu OK V&tci
Testovanie aladenie prototypu OK V&tci
Tvorba dokumentacie k prototypu Hric
11. 1.12.-7.12. Testovanie aladenie prototypu
Ukocenie implementécie prototypu
12. 8.12. —14.12. | Pripomienkovanie a kontrola dokumentécie OK V&etci
Tvorba prezentécie k prototypu OK Ligocky
Finalizacia dokumentécie k prototypu
13. 15.12. Odovzdanie prototypu vybranych ¢éasti systému spolu s
do 14.00 dokumentéciou, prezentacia prototypu (podPa dohody s
cvid¢iacim staéi aj do 17.12)
13. 18.12. Odovzdanie posudku prototypu iného timu
do 14:00
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3 CLENOVIA TiMU

Tim snazvom 12. hr& tvori Sest’ Studentov prvého rocnika inZinierskeho &tudia
na Fakulte informatiky ainformacnych technol6gii Slovenskej technicke) univerzity
v Bratidave v akademickom roku 2008/2009. Podrobnosti o ¢lenoch timu mozno ngst’
v prilohe A — Ponuka na vypracovanie projektu.

Clenovia timu:

- Jurgj Ligocky

- Micha Hruby

- Gabriel Pan

- Vladimir Oravec (byvaly ¢len)
- JanHric

- Marek Polak

Pedagogicky veduci timu:

Ing. Ivan Kapustik

V d'dSom texte si jednotlivi ¢lenovia timu identifikovany priezviskom alebo
skratkami: JL — Jurgj Ligocky, MH — Michal Hruby, GP — Gabriel Pan, VO — Vladimir
Oravec, JH — Jan Hric, MP — Marek Polak. VO opustil ndS tim vel'mi skoro — v &vrtom
tyzdni zimného semestra. Preto pripadné oznaenie VSETCI znadi patélenny tim.

3.1 Rozdelenie kompetencii v time

Této kapitola obsahuje pridelenie rol, pricom ¢len timu ma k svojg role priradené
zodpovednosti apravomoci, ktoré mu v teto funkcii prindezia. NaUvodnych
stretnutiach sme sa dohodli na veddcom timu. Dal&e roly sme pridelili na neskorsich
stretnutiach. Oc¢akava sa, Ze este mdzu vzniknlt' g d’alSe roly. Takou rolou mdze byt
napriklad vedici vyvoja alebo vedlci testovania. Tieto roly zatial’ nevznikli, lebo v tejto
faze edte nie potrebné zaoberat’ sa vyvojom a implementéciou projektu.
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Manazér timu (veduci) — Bc. Juraj Ligocky

- koordinécia ¢lenov timu

- motivovanie ¢lenov timu

- udrZovanie informécii o stave projetku
- rieSenie problémov ¢lenov timu

- dohodovanie stretnuti

Manazér dokumentacie — Bc. Jan Hric

- tvorba Sablon dokumentu

- finalizovanie a kompletizacia dokumentov

- zadavanie uloh ¢lenom timu v rdmci dokumentécie

- Zbieranie jednotlivych ¢asti dokumentu od ¢lenov timu

Manazér podpornych prostriedkov — Bc. Gabriel Pan

- zabezpetenie fungovania nastrojov na komunikaciu
- zabezpetenie fungovania nastroja na spravu Uloh a chyb
- zabezpecenie inych podpornych prostriedkov

Manazér webovej stranky — Bc. Marek Polak

- vytvorenie dizajnu stranky a jeho prispésobovanie potrebam
- neustala aktualizécia stranky

Manazér kvality — Bc. Michal Hruby

- upozornenie na problémy spojené s kvalitou
- kontrolakvality
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3.2 Dlhodobé ulohy

Pod dihodobymi  Ulohami  rozumieme Ulohy naplanované naviac tyzdiov.
Zoznam Uloh uvadzame v podobe taburky ak niektorym tloham podavame blizsi opis.
Pocas projektu sa budu dihodobé dlohy priebezne dopliat’.

Tab. 4. Rozddenie dihodobych uloh.

Uloha Zodpovedny Stav
Analyza predchadzajucich timov Vsetci + VO Splnena
Vytvorenie webovej prezentacie timu Polak Splnena
Sprava dokumentéacie Hric Prebieha
Sprava webovej prezentacie timu Polak Prebieha
Sprava systému Mantis Pan Prebieha
Zdokumentovanie hra¢a Jahodovi princovia Ligocky Prebieha
Analyza vhodnosti pouzitia hra¢a napisaného v Jave Pan Prebieha
Vytvorenie simulécii hry timu Jahodovi princovia Hruby Splnena
Nasadenie neurénovych sieti Polak, Hric Prebieha

Zdokumentovanie hra¢a Jahodovi princovia

Ciel'om je zmapovanie a analyzovanie hrata timu Jahodovi princovia a vytvorenie
krétkej prirucky, ktora by d’asich ¢lenov timu, pripadne inych Sudentov, ktori sa v
budicnosti budli zaoberat’ tymto hratom, uviedla do organizécie kodu avysvetlitla
najzakladneiSie entity.

Nasadenie neurénovych sieti

Mame v plane vyuzit' dva druhy neurénovych sieti. Jedna bude sIUZit” na efektivne
Utocenie s vyuZitim tzv. agresivneho &ylu hry. Ulohou druhe siete bude rozpoznavanie
situacii naihrisku.

Analyza vhodnosti pouZitia hra€a napisaného v Jave

Vzhr'adom nato, Ze vacSine ¢lenov vyvojového timu je programovaci jazyk C++
cudzi apredpoklada sa zachovanie tohto trendu nafakulte v budicich rokoch, mame
v plane odskiSat” moznosti hrata napisaného v programovacom jazyku Java. Vystup
analyzy by mal podizit’ predovsetkym timom buducich rokov.
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3.3 Kratkodobé ulohy

Rozdelenie krétkodobych dloh aich plnenie je detailne zdokumentované
v zdpisniciach z pravidelnych timovych stretnuti. MoZzno ich ngst v prilohe B —
Zapisnice zo stretnuti timu.

3.4 Autorstvo €éasti dokumentacie
Nasledujlce tabulky uvadzaju kapitoly oboch ¢asti dokumentacie aich autorov.

Tab. 5. Zodpovednost’ za jednotlivé ¢asti technickgl dokumentécie

Kapitola Nazov Zodpovedny
1 Uvod Vetci
2.1 Prostredie simulovaného futbalu Hric
221 Nexus Ligocky
2.2.2 DAlnamite Pan, Hruby
223 Oxsy Hric
2.2.4 Brainstormers Polak
225 Jahodovi princovia Ligocky
2.2.6 Loptosi Hruby
2.2.7 Sklo Pan
2.2.8 FIITMedia Hric
2.2.9 UTTP Polak
2.3 MozZnosti logovania Hruby
2.4 Zbezny pohlad na Struktdru hra¢a Jahodovych princov Ligocky
3.1 Nedostatky hra¢a timu Jahodovi princovia Ligocky
3.2 Agresivne spravanie hraca Polak
3.3 VyuZitie programovacieho jazyka Java Hric
4.1 Agresivne spravanie Polak
4.2 Uroven dostupného kédu timu DAInamite Hric
51 Server verzie 13 Hric
5.2 Hra¢ timu Jahodovi princovia Ligocky
5.3 Hra¢ timu DAInamite Pan
6 Zhodnotenie Hric
Priloha A | Pouzivatelska priruc¢ka k prototypu Hric

34
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Tab. 6. Zodpovednost’ za jednotlive ¢asti dokumentécie riadenia

Kapitola Nazov Zodpovedny
1 Uvod Hric
2 Plan projektu Ligocky
3 Clenovia timu Hric
3.1 Rozdelenie kompetencii v time Ligocky
3.2 Dlhodobé ulohy Ligocky
4.1 Komunikéacia v time Hric, Polak
4.2 Pristup k informaciam v rdmci timu Péan, Hric
5 ManazZment verzii Hric
6 Standard pisania programu Hruby
Priloha A | Ponuka na vypracovanie projektu VSetci + VO
Priloha B | Z&pisnice zo stretnuti timu Vsetci
Priloha C | Preberacie protokoly Hric
Priloha D | Posudok dokumentacie timu Kukuri¢né deti Polak
Priloha E | Posudok naSej dokumentacie -
Priloha F | NaSa reakcia na posudok Hric
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4 KOMUNIKACIA

Kapitola sa venuje opisu spésobov komunikécie ariadenia v nasom time
atechnickym prostriedkom, ktoré nato pouzivame.

4.1 Komunikaciav time

Podra povahy informacii, ktoré potrebujeme poskytnlt/zistit’, v time pouzivame
rézne spodsoby komunikécie.

Pravidelné stretnutia

Pravidelné timové stretnutia za pritomnosti pedagogického vediceho sa konaju
kazdy tyzden. Zo v&etkych druhov komunikécie sa nastretnutiach vymeni najvacSe
mnozstvo informécii aumoziuju ¢lenom okamzité prijimanie areagovanie na spravy,
preto ich moZzno povaZovat' zanagjdoleZitejsi spdsob komunikécie. Stretnutia timu sa
spravidla zUcastiuju v&etci ¢lenovia. Stretnutie prebieha Standardne v troch fézach,
ktoré sa mdzu navzajom prelinat

1. Kazdy c¢len timu oboznami kolegov splnenim svojich Uloh z posledného
stretnutia a problémami, na ktoré narazil. V pripade nesplnenia Ulohy podra
plénu tim postdi, ¢i aako ma vyznam v tlohe pokracovat'.

2. Rozprava o vzniknutych problémoch, ndpadoch a navrhoch.

3. Rozdelia sa ulohy na d’alsi tyzden, pripadne na dihSie obdobie.

Podla mnoZstva spinenych anovych uloh stretnutie timu trva spravidla dve az tri
hodiny. Clenovia timu sa pravidelne striedaji vo funkcii zapisovatela. Zapisovatel
spiSe z timového stretnutia podrobny zapis, v ktorom zachytava priebeh stretnutia
a prehl'adne sumarizuje tlohy pre kazdého ¢lena timu.

Elektronick&a poSta

Prepotreby komunikécie vtime sme zaloZili spolocné e-mailové konto
12hrac@googlegroups.com. SlUZi naposielanie hromadnych sprav celému  timu.
VyuZiva sa ngma naposelanie oznamov, informacii adiskusu mimo timovych
sretnuti. Clenom timu déva tento sposob ¢as regovar’ naotézky, preto nie je vhodny
na okamzité problémy. Je vhodny g nariadenie akoordinaciu prace, komunikéciu
s pedagogickym veddcim ¢i oponenstkym timom.
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Komunikécia

Mobilny telefén

Telefonicky kontakt sa vyuZiva naokamZité odovzdanie kréatkel spravy, resp.
zistenie krétkej informécie jednym ¢lenonom timu druhému/od druhého. Kazdy clen
vlastni mobilny telefon, preto je tento spdsob velmi vhodny, ked” sa vyZaduje rychla
komunikacia.

Webova prezentacia timu

Ciel'om timove stranky je poskytnit’ komplexny pohl'ad natim, byt Startovacim
bodom a zdrojom ucelenych informécii pri skimani timu. Na splnenie tychto funkcii je
nutné zabezpecit’ prehl'adnost’, jednoduchost’ a dostupnost’ stranky.

Strénka je vizuadne rozdelend dotroch casti: hlavicka, tela apéta. Hlavicka
obsahuje logo a nazov timu, menu stranky, péta logo fakulty, meno autora a prip. iné
dopliujuce informacie. Zrak pouzivatel'a spociva v&tsinu ¢asu natele stranky, v ktorého
prave ¢asti sa nachédza boc¢ny panel — pole svelkost'ou 30% z celkove Sirky stranky
sodlisnym vzhladom zobrazujice nové azaujimavé informacie, obsahujuce casto
odkazy na podstranky.

Lava cast” stranky — naopak — obsahuje samotné relevantné informécie k projektu,
popisy, obrazky atabul’ky. Spristupnuje informécie o RoboCupe samotnom, time, jeho
cieloch aclenoch. Pravidelne si tu umiestiované zapisnice zo stretnuti i uz
vypracované a odovzdana dokumentéacia.

Pri ndvrhu stranky boli zohl'adnené pokyny pre vytvorenie webove prezentécie,
menovite:

- V&etky stcasti sidla musia byt umiestnené v timovom adresari (t. j. vylGcit
presmerovanie nainé adresy).

- Webové sidlo mainformovat’ 0 postupe prac timu atreba ho pravidelne
(tyzdenne) aktuaizovat'.

-V zévere projektu bude vytvoreny staticky obraz webového sidla
prezentovatel'ny na elektronickom meédiu (t. j. vylUcit’ dynamické generovanie
strénok).

- Pouzivajte kédovanie 1 SO-8859-2.

Nazéklade tychto poZiadaviek bola vytvorena satickd stranka pouZitim
technol6gii (X)YHTML aCSS. Je farebne ladena do Seda, pricom vyuZiva viacero
odtienov a prechodov medzi farbami, text je cierngj farby a je dobre citatel'ny.

Aktualizécia prebieha minimane jedenkrd dotyZdina azahiia pridanie
dokumentov na strénku, aktualizéciu bo¢ného panela ako & kontrolu aprip. doplnenie
informé&cii o time.



Komunikécia

NaSim cielom je poskytnit' verginosti prostrednictvom tejto stranky tolko
informécii, aby bolo mozné pokracovat’ v daSom wvyvoji hrata a bez konzultacii
S nami.

4.2 Pristup k informaciam v ramci timu

Na pristup k informaciam a dokumentom v time pouzivame dva systémy — Mantis
aBazaar. Prvy d0zi nazadavanie Uloh ¢lenom timu, druhy na spravu verzii zdrojového
kédu a projektove] dokumentécie.

Mantis

Mantis je bezplatny populdrny webovo zaloZeny systém namé na ohlasovanie
bugov. Je napisany v skriptovacom jazyku PHP apracuje sdatabdzami MySQL,
MS SQL aPostgreSQL. MdZe byt indtalovany na akejkol'vek platforme a skoro vsetky
prehliadace sl pouzitelné ako klient. Je vypusteny pod GNU General Public Licence
(GPL).

V naSom time Mantis pouzivame ako systém nazadéavanie Uloh. Naintalovany
bol naserveri wasabi.fiit.stuba.sk, kde si vSetky potrebné sicasti najeho prevadzku.
Vytvorili sme s v Mantise projekt ajednotlivym ¢lenom timu boli pridelené roly.
O administréciu systému sa stara Gabriel Pan, rolu vedlceho projektu zastava vedici
timu — Jurg] Ligocky, ktori maju g najviac prav v systéme. Ostatni ¢lenovia tymu maju
vV systéme pravomoci naprezeranie Uloh avytvaranie novych Uloh pripadne hléseni
o chybach.

Ako vel'a podobnych systémov, g tento ponuka, okrem mnohych inych funkcii, g
moznost’ pridelit’ problému rozne stavy od zatatia aZ po vyrieSenie. Je moZzné nechat’ S
zobrazit' v&etky UGlohy ako & pridelené konkrétnemu pouzivatelovi. Ulohy v roznych
stavoch su farebne odliSené.



Manazment verzii

5 MANAZMENT VERZII

ManaZzment verzii azmien je vnaSom time zabezpeteny pouZitim systému
na spravu verzii Bazaar. Hlavnym G¢elom pouZitia je udrZiavanie podrobného prehladu
0 zmenach v zdrojovych stiboroch. Okrem toho sa v3ak pouZiva a na ukladanie roznych
verzii dokumentacie. Ked’ze dokumentacia je binarny sibor, nie je mozné pouZzit
vyhody systému porovnania zmien medzi jednotlivymi verziami. Napriek tomu je
systém vyhodné pouzivat’ ako Ulozisko vSetkych stiborov tykajucich sa projektu.

Bazaar dUZi ako UloZisko pre subory so zdrojovym kodom avSetku
dokumentéciu. Vyhodou systému je, Ze umoziuje précu haprojekte g
necentralizovanym spdsobom, ciZe nie je potrebné pripojenie k spoloénému dloZisku.
Vd'aka tomu mbZe kazdy ¢len timu mat’ viastny strom verzii av pripade vysedku, ktory
chce zvergnit, mbZe verziu podat’ do spolo¢ného uloZiska.

Spolo¢né Ulozisko zatial nie je zriadené. Spustenie systému arozSirenie tejto
kapitoly o potrebné pokyny sa predpoklada do zaciatku letného semestra.
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6 STANDARD PISANIA PROGRAMU

V tgto kapitole sl opisané Standardy pisania zdrojovych kddov v C++, ktoré
budeme pouzZivat’ v naSom programe. Vyhodou definovania tychto &andardov je
prehladnost’ kddu ato, Ze programétori S nemusia vymy3Sl'at’ svoj viastny Syl pisania
kodu. Ked’Ze naS projekt sa bude opierat’ o predchédzajuce rieSenie, v ktorom autori
pouzivali svoj viastny &yl pisania kodu, je potrebné zvolit’ taky Styl, ktory sa nevymyka
konvenciam predodého &ylu.

Konvencie pomenovania

V&etky nézvy tried, premennych aatribltov sa pidu v anglickom jazyku. Ak sa
nézov sklada z viacerych dov, nie sl oddelené podciarkovnikom, ale st napisané spolu,
pri¢om prvé pismeno nasledujliceho slova je velké, ostatné malé (plati, g ak si v nédzve
skratky). Nazvy siborov magju priponu ,,.h* pre hlavickovy stbor a ,,.cpp” pre zdrojovy
stibor.

Pomenovanie atriblUtov a konstant

Napomenovanie atribltov sa pouzZivajlu maé pismend, aebo ak je to
pomenovanie pomocou Viacerych dov, zatiatocné pismeno je malé akazdé zatiatocné
pismeno dal§eho dova je velké. Kondtanty mal v nazve vsetky pismena velké
aoddelené podciarkovnikom ,,_“, napr. LOG LEVEL. Prendzvy enumeratorov platia
pravidld ako pre nazvy tried, jednotlivé zloZky enumerétorov sa pisu stylom konstant.

Pomenovanie tried

Kazda trieda je v samostatnom subore. Nazov stiboru by je rovnaky ako nézov
triedy a vyjadruje, ¢o trieda predstavuje. Nazvy tried zacingju vzdy vel’kym pismenom,
nézvy dih§e ako tri dova sa neodporic¢aju. Dedenie tried sa v nazve triedy nema
zohl'adnovat’.

Pomenovanie metéd

Kazda metdda vykondva negjaku funkciu, ktora by mala byt jasna z jg nazvu,
napr. dashToPoi nt (). Na rozdiel odtried, ktoré si v&Snou nazvané podstatnymi
menami, zékladom ndzvu metddy je sloveso. V ndzvoch metdd je vhodné pouZivat' g
r6zne predpony (get, set, is) a pripony (max, key).

6-1



Standard pisania programu

Komentovanie zdrojovych kédov

Kazdy by mal okomentovat’ zdrojovy kod uz pri jeho pisani. Komentér sa vZdy
nachadza na novom riadku pred konstrukciou, ktord opisuje. Komentar by mal stru¢ne
opisat’ danu ¢ast’ kddu amal by objasnit’ jeho fungovanie. Komentuju sa triedy, metody
a Casti kdédu, ktoré si meng prehradné, ako rézne vetvenia a cykly. Komentére sl
pisané v anglickom jazyku, kedZe uz existujici kod, naktory nadvézujeme, pouZiva
komentére v angli¢tine. Ako typ komentarov pouzivat’ nasledujuci tvar:

/ * %
* ... text
x|
Pri komentovani sa mdzu pouzivat’ rézne kl'iicove slova:
- TODO: vyznam tejto skratky je, Ze tuto ¢ast’ treba dorobit’.

- BUG znamend, Ze satam nachadza nejaka chyba, ktora nie je na prvy pohrad
zrgjma.
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1. Uvod

Dokument, ktory drzite v rukéch, obsahuje predstavu nasho timu ako riesit
zlozZity problém, ktorym smerom sa hodldme vybrat azoznam zdrojov, ktoré su
s vel’kou pravdepodobnost’ou nevyhnutné na jeho Uspesné vyrieSenie.

Najprv sa predstavia jednotlivi ¢lenovia timu aich schopnosti, ktoré do istg
miery maju spojitost sdanou témou. Po predstaveni nasleduju: motivacia, analyza
poZiadaviek ahruby névrh systému. Na zéver sl edte pridané prilohy, ktoré obsahuju
informéacie o ¢asovom harmonograme jednotlivych ¢lenov timu (rozvrh hodin) a g

zoznam preferovanych tém.

2. Tim

N&S tim je zloZzeny zo 6 absolventov bakalarskeho &udia na FIIT STU,
v slicasnosti Studentov inZinierskeho &tudia, ato z obidvoch smerov.

Kazdy ¢len oplyva mnozstvom poznatkov ziskanych ¢i uz pocéas troch rokov
&udia, aebo vo volnom case précou na vlastnych projektoch asamovzdelavanim.
Okrem toho niektori maju g skisenosti s pracou vo firemngj sfére, ked’ze bud’ pracuju,
alebo pracovali v oblasti informacnych technol6gii.

Bc. Juraj Ligocky

- je Uspesnym absolventom 1. stupna FIIT STU v odbore Informatika

- VO svojg bakaldrskel praci sa zaoberal tvorbou grafickych pouZivatel'skych
rozhrani pomocou kniZnice Swing programovacieho jazyka JAVA.

- ovlada tieto technologie: JAVA/J2EE, UML, HTML CSS, JavaScript, C, SQL
ainé.

- pracuje ako JAVA programétor pre firmu Posam, kde nadobudol dvojro¢na
sklsenost’” z programovania rozsiahlych J2EE aplikécii. Spolupodielal sa na
implementovani systémov napriklad pre Alianz, CISCO (medzinarodny projekt).

- ma Uspedne absolvované Skolenia ztechnoldgii: JAVA, UML, SWING,
WICKET, SPRING, EJB, HIBERNATE.
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- vtime by sa ma vyrazne podielat’ na ndvrhu poZadovaného systému a tvorbe

dokumentécie ako g implementovani jednotlivych ¢asti systému.

Bc. Marek Polak

- je absolventom 1. stupna VS &udia na FIIT STU. Vysedkom jeho bakalarkej
préce bol indexovaci systém, pri ktorého tvorbe ziskal poznatky z oblasti
vyhl'adavania, triedenia a spracovania informacii

- ovladaprogramovacie jazyky JAVA, C, HTML, SQL, CSS

- maprax sprécou avyuzitim Adobe Photoshop, Corel PhotoPaint a Adobe Flash,
ktoré by réd zarogil pri tvorbe dizajnu aplikécie

- vtime by mohol byt zodpovedny za dizajn systému, formdnu Gpravu
dokumentécie, komunikéciu svedicim timu, spolupodiel’at’ sa na tvorbe a na
testovani vytvaraného produktu

Bc. Michal Hruby

- vydedkom jeho bakalarskeho projektu je prostriedok pre podporu vyucby
predmetu ASP1

- pocas Studia s osvojil nasledujice technologie: C, C#, Java, Flash, HTML, CSS
a JavaScript

- popri &udiu pracuje ako programétor vo firme ANDIS, spol. sr.o.

- Uspedne ukongil 4 semestre CCNA (Cisco Certified Networking Asociate)

- v time by mohol zastavat’ poziciu programatora, spolupracovat’ pri navrhu
systému, jeho testovani a tvorbe dokumentacie

Bc. Gabrid Pan

- Témou jeho bakalarske prace bolo: ,, Agregované vyhl'adavanie entit podobnych
vlastnosti v heterogénnych zdrojoch informécii“. Vdaka tomu ziskal dobré
skuisenosti v oblasti vyhl'adavania informécii a vyhl'adavacich strojov.

- Uz dihsi ¢as pracuje vo firme, ktord sa zaobera a vyvojom webovych portélov
pre rozne spolo¢nosti, preto ma Sroké poznatky z oblasti vytvarania velkych
enterprise aplikécii, na vyvoji ktorych sa podielaju vasSe timy Tudi. Vdaka

tomu ma skisenosti s pracou v time ainymi Fud’mi.
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Pocas svojho &tudia sa zaoberal g tvorbou softvéru pre mobilné zariadenia,
preto ani té&o oblast’ mu nie je cudzia

Programovaci jazyk JAVA, ktory je vhodny pre potreby tohto projektu, ma
zvladnuty na dobrej drovni, ¢o mu umoZiuje podiela’ sa na Vyvoji
ktoregjkol'vek z ¢asti budlicej aplikacie.

V time by mal byt zodpovedny za navrh jednotlivych casti aplikécie, vyber
technoldgii, pomocou ktorych budd jednotlivé ¢asti implementované a samotnu

implementaciu rieSenia.

Bc. Vladimir Oravec

absolvoval bakalarske &tudium na FIIT STU v odbore | nformatika

VO svojg bakalérske praci sa zaoberal aplikaciou fuzzy regulatora a evolu¢nych
algoritmov na riadenie automobilov na okruhu (v prostredi Matlab)

mé skisenosti s nasledovnymi technologiami: Java, SQL, C, HTML ainymi

Bc. Jan Hric

UZ od zakladng) 3koly sa venuje programovaniu databézovych aplikacii. Od
jednoduchych databaz preSiel na databazové systémy typu client-server s
vyuzZitim jazyka SQL (MySQL, ORACLE). M& dihorocné skisenosti s
programovanim v klasickych procedurdnych i procedurdno-objektovych
jazykoch ako je Pascal, Delphi, C++ a ¢iastoéne Visual Basic, dobre pozna cCisto
objektovy jazyk SmallTak, no nebrani sa ani novym  programovacim
paradigmam.

DIhé roky sa venuje programovaniu siefovych a viacnitovych systémov.
PririeSeni zlozitych problémov timu pombZze jeho znaost evolu¢nych
algoritmov a neurénovych sieti.

Dobre pozna operacny systém Linux.
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3. Motivacia

Digitdlne mapy sa rozvojom internetu stali beznou si¢astou Zivota Iudi. Ci uz
ide otechnicky zdatného pouzivatela, alebo zaciatocnika, kaZzdy sa zcasu na ¢as
stretdva s potrebou zigtit', ako sa dostane na miesto ktoré potrebuje, pripadne kde sa
nachadza objekt, o ktory sa zaujima. Nie je neobvyklé vidiet' T'udi orientujlcich sa
v meste podla map wvytlacenych zréznych webovych dluzieb, spolu svyznacenou
trasou. Mapy spristupnenim na internete dostali Uplne novy rozmer. UZ nejde len
o statické obrazky, ktoré je mozné pringjlepsom priblizovat’, ale v sli¢asnosti poskytuje
nepreberné mnoZstvo doplnkovych informéacii.

Motivaciou nédsho timu je spristupnit’ tieto informécie v uceleng forme
dovenskému pouzivatelovi. NezaleZi na tom, ¢i bude sediet’ staticky za pocitatom
alebo v pohybe. Srozvojom mobilného internetu sa otvara Uplne nova platforma
navigacie priamo pocas cesty, svyuzitim bud® GPS suradnic alebo pomocou zist'ovania
polohy prostrednictvom mobilnych vykryvacov v GSM sieti.

Dasm zcielov je dosishnutie prijemného  azérovenn  funkéného
pouZivatel'ského rozhrania, ato vyuZitim nagjmodernejSich technologii. PouZivatel’ by
mal v zéplave podobnych komerénych rieSeni vidiet' pridani hodnotu préve vtom

nasom, atou hlavnou by malo byt prave pohodiné pouzivanie.

Analyza problému

V slicasnogti existuje uz mnozstvo systémov, ktoré ponukaju pouZivatelom
pristup k roznym digitalnym mapam ¢i uz prostrednictvom ich osobnych pogitacov,
mobilnych telefénov alebo prenosnych navigaénych zariadeni.

Prostrednictvom tychto mép s pouzivatelia mbézu jednoduchym sposobom
vyhladavat’ Zelané objekty na zaklade kI'i¢ovych dov. Takymito objektmi st napriklad
ulice, restauracie, hotely, cerpacie stanice aebo kultirne pamiatky. Obycéajné
vyhladavanie mbze byt v niektorych pripadoch nedostatujice azlé pouzivatel'ské
prostredie ¢asto spomal’uje pracu s mapoul.

Prave vyhladavanie v mapach predstavuje vel'mi déleziti funkcionalitu, ktoru
musi ponukat’ kazdy takyto systém, aby mohol byt prakticky pouzitelny. Dobry
vyhladavaci systém v kombinécii sdobrym pouZivatel'skym rozhranim dokéze velmi
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zefektivnit’ précu s mapami. Popri pondknuti moznosti vyhl'adavania je vhodné objekty
ur¢itym spésobom kategorizovat' a zabezpecit' moznost’ prezerat’ jednotlivé kategorie,
¢o umozni ngst zelany objekt ak napriklad nevieme jeho nézov. Dae je velmi
praktické, ked’ s pouZivatelia méZu naplanovat’ trasu svoje cesty aZz do Zelaného ciel’a,
pripadne rychlo zigtit' informécie o objektoch v ich blizkogti. Za tymto u¢elom musi
systém obsahovat’ moZnost” pridavania réznych metadat, ktoré umoziuju blizSe popisat’
hr'adané objekty.

Pri vytvarani podobnych systémov by sa preto mal klast’” déraz prave na tieto

sicasti.

Specifikacia poziadaviek a predbezny navrh
5.1 Poziadavky

Predpokladané poZiadavky na systém:

inteligentné vyhladavanie a kategorizacia objektov

putavé interaktivne pouzivatel'ské rozhranie

modifikovanie existujucich objektov mapy

ziskavanie aktudnych dopravnych informécii

pouZitie web kamier na sledovanie situécie v okoli vytipovanych
objektov

autentifikacia a autorizécia

bezpecnost’

sporahlivost’

centralizované rieSenie s vyuZzitim databazovych technol6gii
multiplatformovost’

efektivna podpora GPS

5.2 Postup rieSenia

Pocas rieSenia projektu sa zameriame:

1. Ziskanie a spresnenie poZiadaviek na systém
2. Zhrnutie poZiadaviek a navrh systému
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| mplementécia poZadovanej funkcionality
Testovanie jednotlivych modulov
Testovanie systému dobrovol’nikmi
Oprava zistenych chyb a nedostatkov

N o g~ w

Uvedenie systému do prevadzky

5.3 Zdroje

Méame k dispozicii osobné pocitace a potrebné softvérove prostriedky pre
potreby tohto projektu.

Softvérove prostriedky potrebné pre rieSenie projektu:
Pri rieSeni projektu budeme vyuZivat’ vor'ne Siritel'né softvérové prostriedky. Na

komunikaciu medzi ¢lenmi tymu budeme pouzivat’ GoogleTalk a Skype. Pri tvorbe

UML diagramov bude pouzivany IBM Rational Software Architect. Natvorbu a
dedovanie planov pouZijeme systém Trac v spolupraci s SVN na udrZiavanie verzii.
Programoveé prostredie bude zavisiet’ od vol'by programovacieho jazyka, v ktorom bude
projekt implementovany. Predpoklada sa vyuZzitie databazovych prostredi napr. Oracle,
Postgre.

Hardvérové poziadavky na systém:

Poziadavky su zavidé od pouZitej technolédgie. Na prevadzku nami pouzitych
technoldgii s vysta¢ime s kancelarskym pocitatom s procesorom triedy Pentium 3 a
vySSe, 512 MB RAM, 40 GB HDD. Dalgj bude potrebnéa web kamera s rozligenim
1280x 1024 a GPS zariadenie.
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Rozvrhy élenov timu
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Kontakt na tim a jednotlivych élenov

e-mail timu: j.ligocky@agmail.com

Bc. Jurg Ligocky:  J.ligocky@gmail.com

Bc. Gabriel Pan: pan.gabriel @gmail.com
Bc. Marek Polak: polak.marek@gmail.com
Bc. Michal Hruby:  hruby.michal@gmail.com
Bc. Jan Hric: janhrichs@gmail.com

Bc. Vladimir Oravec: oravecv@gmail.com

Priorita tém

Digitédine mapy (Dig-Mapy)

Béza znalosti a zru¢nosti Studentov (Znalosti)

Organisti (Organisti)

Odovzdavanie, kontrola a hodnotenie zadani (Zadania)
Modelovanie a simulécia cestng) dopravy (Doprava)
Webove stranky pre idedlnu cestovn( kancelériu (Cestovka)
Tvorbarozvrhov (Rozvrhy)

VyuZitie socidlnych sieti pri vytvarani pracovnych timov (Socialne siete)

© 0o N o 0o bk~ w DN PP

Portdl pre ¢asopis — turistika, jaskyniarstvo, tradicie apamiatky Slovenska
(Casopis)

10. RoboCup — noveé stratégie (RoboCup 2D)

11. Simulator tedrie automatov (Automeaty)

12. Automatické budovanie databazy ohlasov (Ohlasy)

13. KniZnica webovych vizualizacnych nastrojov (Web-Viz)

14. Robocup — treti rozmer (RoboCup 3D)

15. Vizualizécia softvérovych artefaktov v 3D priestore (3DVizual)

16. SpravarozSirujucich modulov jazyka Lua (Lua)

17. Kandidét na najlepsi multimedidny produkt roka 2009 (Europrix)
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PrilohaB
Zapisnice zo stretnuti timu



Zapisnica €. Datum Miesto Cas
1 9. 10. 2008 Softvérové studio | 15.00
Zlcastneni Bc. Jurg Ligocky
¢lenovia Bc. Micha Hruby

Bc. Gabriel Pan

Bc. Vladimir Oravec

Bc. Jan Hric

Bc. Marek Polék
Pedagoég Ing. Ivan Kapustik
Zapisovatel’ Bc. Marek Polék

Program stretnutia

Ciel'om stretnutia bolo ziskanie predstavy o problematike, dohodnit” sa
na prostriedkoch komunikéacie a spolupréace v time arozdelit’ tlohy medzi jednotlivych
¢lenov.

Uvod do problematiky

Zapisnica

Uréenierol v time

Opis technol6gii

Analyza projektov z minulych rokov

agrwNPE

Priebeh stretnutia

1. Uvod do problematiky
IK ukézal ¢lenom timu rozsah dokumentécie minuloro¢ného timu.
IK opisal priebeh stretnuti, ¢lenovia timu maja byt’ aktivni, pripraveni
diskutovat’, hodnotit’ a komunikovat'.
IK upozornil ¢lenov timu na dodrzZiavanie terminov, pricom precital ich
prehlad. Pri préci je nutné pocitat’ s ¢asovou rezervou, aby nenastal skiz
pri nepredvidanych problémoch. Takisto pri implementécii je nutné mat’
vyhradeny ¢as natestovanie a ladenie.

2. Zaplsnlca
IK opisal proces tvorby zdpisnice zo stretnuti.
Zapis je nutné vyhotovit’ do &tvrtka vetera a spristupnit’ ho nawebovej
stranke projektul.
Zapisovatel'om je kazdy tyzden iny ¢len timu, celkovy pocet zdpisnic
v zimnom semestri bude 10.
Zapisnicamamat’ jednotny formét, je vhodné postupovat’ podl'a Sablony.
IK oboznamil ¢lenov timu s jednotlivymi ¢ast'ami zapisnice, doraz kladol
na casti ,,Plnenie tloh* a,,Nové tlohy*.

3. Uréenierol vtime
IK navrhol vol'bu vedulceho timu, ¢lenovia sa predbeZzne dohodli na JL.
JL ako veduci bude zodpovedny za zostavenie planu na semester, zadavanie
Uloh aiich rozdel'ovanie.
Tim ma do budlceho stretnutia urcit” osobu zodpovedni za dokumentaciul.
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4. Opistechnolégii

- IK opisal architekttru hréta a pomocného softvéru. Vysovil odporucanie,
aby sme v projekte pokracovali vylepSovanim viastnosti existujiceho hraca
a odstranovanim chyb, namiesto stavby nového.
Tim sadohodol, Ze na komunikéciu bude pouZivat’ prostriedky firmy
Google: Groups + Code + Gmail.
GP sprevadzkuje na Studentskom serveri systém na manazment projektov.
Pre tim bude vytvorena spolo¢na emailova adresa, ktori odoSeme g 1K.

5. Analyza projektov z minulych rokov

IK opisal si¢asti, ktoré pouzival tim Jahodovi princovia.
Kazdy ¢len timu dostal za tlohu analyzovat’ do budlceho tyZdna jeden
doméci ajeden zahrani¢ny tim + tim minuloro¢nych vit'azov.

0 Z analyzy kazdého timu je nutné vypracovat’ spravu rozsahu 1 A4,

ktora bude zamerana na zaujimavé postupy, vylepSenia, stratégie.

V analyze a ndvrhu rieSenia navrhol IK zamerat’ sa natémy: rozhodovanie
hréta, nove schopnosti, zlepSenie brankara, komunikécia a spolupréaca
hr&tov.

Plnenie uloh z predchadzajdcich stretnuti

Ziadne Ulohy neboli definované, ked’ze ido o prvé stretnutie.

Nové ulohy

Id

Opis Zodpovedny | Termin

11

Urcit’ vedUceho timu. V Setci 10.10.2008

1.2

Vytvorit’ webovu stranku timu. Polak 15.10.2008

1.3

Vytvorit’ timové konto na Google Groups. Oravec 9.10.2008

14

Naingtalovat’ a spustit’ systém Pan 9.10.2008
na pridel'ovanie a sprévu uloh.

15

Rozdelit’ timy jednotlivym ¢lenom naiich Ligocky 10.10.2008
analyzu, vytvorenie zoznamu ,,meno —
analyzovany tim" na Google Groups.

1.6

Analyzovat’ timy, vypracovat’ sprévu V&etci 15.10.2008
z analyzy.

1.7

Podat’ emailovy kontakt na néStim IK. Oravec 10.10.2008

PouZité skratky:

JL
MH
GP
VO
JH
MP
IK

Bc. Jurg Ligocky
Bc. Micha Hruby
Bc. Gabriel Pan

Bc. Vladimir Oravec
Bc. Jan Hric

Bc. Marek Polék
Ing. Ivan Kapustik
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Zapisnica €. Datum Miesto Cas
2 15. 10. 2008 Softvérové studio | 15.00
Zlcastneni Bc. Jurg Ligocky
¢lenovia Bc. Micha Hruby

Bc. Gabriel Pan

Bc. Vladimir Oravec

Bc. Jan Hric

Bc. Marek Polék
Pedagoég Ing. Ivan Kapustik
Zapisovatel’ Bc. Jan Hric

Program stretnutia

Ciel'om stretnutia bolo na zéklade vypracovanej analyzy domécich a zahrani¢nych
timov ziskat’ predstavu o doteragjSom vyvoji v oblasti RoboCupu a prediskutovat’,
ktorym smerom sa chce néS tim d’algj uberat’.

1. Uvodna kontrola tloh
2. Analyzatimov
3. Zhodnotenie analyzy

Priebeh stretnutia

1. Uvodna kontrola tloh
IK skontroloval zpisnicu z prvého stretnutia a upozornil na nedostatky.
VO vyriedil pricinu, pre¢o e-mail od IK na Google Groups nepriSiel.
IK s pozrel naSu webovu stranku a upozornil, Ze spoluautorom Uvodného
¢lanku nang je Marian Lekavy.

2. Analyzatimov

Kazdy ¢len predstavil vydedky svoje analyzy vybranych timov.

VO neanalyzova zahrani¢ny tim, tloha sa mu presiiva na d’al§i tyZzden.

Hlavné postrehy z analyzy domécich timov:

o Jahodovi princovia: minuloro¢ni vit'azi, pravdepodobne budu zakladom
nésho hrata; mozno vylepdit”: atok, zahravanie autu, algoritmus
eliminécie premennych, zdokumentovat’ zdrojovy text (UML)

o Klo: pribudla préaca s heterotypmi, Setrenie energiou, predikcia pozicie
lopty, zlepSené brankérovo vykopévanie, rozdelenie hr&ov podla tloh
(obrana, stred, Utok); mozno vylepst’: planovanie postupnosti akcii,
forméacie, koordinécia pri Gtoku, uvolnovanie hréov pri aute

0 Gang of Sx: zatiatok algoritmu eliminacie premennych, fuzzy-
regulétor pri stre’be na brénu, brankér len jednoduchy; st z&kladom
Jahodovych princov

o UTTP: vycidtili aupravili zdrojovy text, vytvorili testovaci framework
na jednoduché ladenie hr&ta

0 LoptoS: zavedenie vedlceho timu s prdvomocou prikézat’ zmenu
formécie, vznikol komunikacny protokol na zabezpecenie rozsirenia
prikazu medzi hr&cov, novy brankér, synchronizécia sprav so serverom,
rozhranie na obsuhu Standardnych situacii
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o FlITMedia: nova neuronova siet’ pre prihravky, zlep3ené kopanie; viac
neuskutoé¢nenych navrhov: libero, spust’anie akcii na zéklade
porovnavania so vzormi, Statistika pohybu siperovych hrééov koucom

Hlavné postrehy z analyzy zahrani¢nych timov:

0 Nexus: rozhodovanie vyberom ngjlepSieho driblingu a prihréavky

o DAlnamite: taktiky pomocou stavového automatu, napisany v Jave

0 Brainstormers: kvalitna neurénova siet’, dva moduly: sveta
arozhodovaci, Markovov rozhodovaci proces, agresivne sprévanie
(oberanie o loptu)

0 Oxsy: jednoducha hra, dobry prehl'ad brankara, predvidanie spréavania
spoluhragov bez nutnosti komunikécie (nie je to reaktivny agent)

3. Zhodnotenie analyzy

- Vd'aka Uspechu na sit’aZi je najvacsSim kandidatom pre z&klad nasho hr&ca
tim Jahodovi princovia. Zamerali by sme sa pravdepodobne na zlepSenie
Utoku, spracovanie autu.
V prototype by sme chceli overit’ moznost’ pouZitia hréta pisaného v Jave
(napr. DAlInamite). Ide najméa o zvladnutie sicasnymi PC a mozZnost’
ladenia
V ramci prototypu by sme samohli zamerat’ ) na overenie moZnosti
pouZitia testovacieho frameworku timu UTTP.
IK upozornil narézne problémy a nedostatky minulych timov:

o Jahodovi princovia nemaju implementovany striedavy pohl’ad,
vd’aka ktorému by hré mal takmer dvojnasobny zorny uhol.

o Vytvorenie kvalitngl neurdnovej siete zaberie g cely semester. Pre
mnozstvo informacii tazko urcit’ vstupy tak, aby siet’ nebola
néroc¢na.

o Boli vyvinuté g agoritmy prihravok s presnymi vysledkami, no ich
¢asova naro¢nost’ bola nelinosna.

0 Mnohé zrealizované ndpady sa z hréta nakoniec vynechali, lebo
prindsali zhorZenie.

Plnenie uloh z predchadzajcich stretnuti

Id |Opis Zodpovedny | Termin Stav
1.1 | Urcit vedlceho timu. v&etci 10.10.2008 | Splnena
1.2 | Vytvorit webovu stranku timu. Polak 15.10.2008 | 2.1
1.3 | Vytvorit timové konto na Google Groups. Oravec 09.10.2008 | Spinena
1.4 |Nain&talovat a spustit’ systém na Pan 09.10.2008 | Splnena
pridel’'ovanie a spravu uloh.
1.5 | Rozdédlit’ timy jednotlivym ¢lenom naich Ligocky 10.10.2008 | Splnena
analyzu, vytvorenie zoznamu ,, meno —
analyzovany tim" na Google Groups.
1.6 |Analyzovat timy, vypracovat’ spravu VSetci 15.10.2008 | 2.2
z analyzy.
1.7 | Podat’ emailovy kontakt nanaStim IK. Oravec 10.10.2008 | Splnena
Nové ulohy
Id |Opis | Zodpovedny | Termin
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21

Dokongit’ webovi stranku timu.

Polak

22.10.2008

22

Vybrat’ s aanalyzovat’ zahrani¢ny tim.

Oravec

21.10.2008

2.3

VyskiSat’ moznosti hréta napisaného v Jave.

Pan

12.11.2008

24

Spisat’ analyzu v3etkych hré&ov
do uceleného dokumentu.

Hric

22.10.2008

Pouzité skratky:

JL
MH
GP
VO
JH
MP
IK

Bc. Jurg Ligocky
Bc. Micha Hruby
Bc. Gabriel Pan

Bc. Vladimir Oravec
Bc. Jan Hric

Bc. Marek Polék
Ing. Ivan Kapustik
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Zapisnica ¢.

Datum Miesto Cas

3

22.10. 2008 Softvérové &udio | 15.00

Zlcastneni Bc. Jurg Ligocky
¢lenovia Bc. Michal Hruby
Bc. Gabriel Pan
Bc. Jan Hric
Bc. Marek Polék
Pedagég Ing. Ivan Kapustik
Zapisovatel’ Bc. Jurg Ligocky

Program stretnutia

Ciel'om bolo zhodnotit’ predchédzajlce ulohy, diskutovat’ o nich a navrhnit’ nové

ulohy.

1. Uvodna kontrola tloh
2. Diskusiak predchédzajucim tlohédm
3. Rozdelenie novych uloh

Priebeh stretnutia

1. Uvodna kontrola tiloh
IK skontroloval zpisnicu z druhého stretnutia.
JL povedal, Ze VO pravdepodobne opust'a nasu Skolu ako g nas timovy

projekt.

GP pracova narozbehani nového servera ako g rozbehani hrécov
napisanych v Jave. Zatial’ sa mu nepodarilo spustit’ hra&ov na novom

serveri.

MH pracova na analyze a simulovani hry jahodovych princov. Zigtil, Ze tim
jahodovych princov ma problémy pri zahrévani Standardnych situécii
(kopanie rohov, zahrévanie autov, zahravanie po ofsgjde). TaktiezZ zigtil, Ze
ich brankar robi malokedy chybu pri rozohravani.

MP pracoval na dokonéeni webove stranky timu.

JH pracoval na vytvoreni dokumentacie. Zatial’ vytvoril Sruktdru
dokumentu, ked’Ze eSte nemal od v3etkych analyzy timov. JH taktiez
navrhol, Ze by chcel rieit’ rozpoznavanie rozmiestnenia hr&ov pomocou
neurénovych sieti. IK povedal, Ze by bol problém s nataganim ako g
ziskanim vstupnych dat.

2. Rozdelenie novych tloh

MP by chcel agresivny &yl hry rieSit’ pomocou neurénovych sieti (este sa
dohodne s cvi¢iacim na neurdnovych siet’ach). IK poznamenal, Ze
implementécia pomocou neurénovych sieti mdZe byt’ zdihava a nemusime
sa dopracovat’ k lepSemu vysledku. MP bude mat’ taktiez za tlohu
analyzovat’ a zhodnotit’ testovaci framework pouzity inym timom.

JH mé na starosti pokracovanie v tvorbe dokumentécie, zistenie ¢o ma
dokumentécia obsahovat’ ainformovat’ o tom svojich kolegov, pripadne
rozdelit, kto mé na starosti ktoru cast’.

GP bude pokracovat’ v rozbehévani hr&éov napisanych v Jave. VyskiZato g
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na starSich serveroch.

do prezentovatel'ngj formy.

MH bude pokracovat’ v analyzovani zapasov, pricom sa zameria ngjma
na &tandardné situécie, a aké chyby hr&i pri nich robia. Taktiez sa zameria
na rozbehanie Loganalyzera a prekonvertovanie zaznamu zo zapasu

JL bude mat’ za Glohu pozriet’ s zdrojové kady timu Jahodovych princov
a ziskat’ prehr'ad o ich triedach a Struktarach.

Plnenie uloh z predchadzajdcich stretnuti

Id |Opis Zodpovedny | Termin Stav
2.1 | Dokon¢it’ webovu stranku timu. Polék 22.10.2008 | Splnena
2.2 |VyskiSat’ moznosti hréta napisaného v Jave. | Pan 22.10.2008 3.1
2.4 | Spisat’ analyzu vetkych hrécov Hric 22.10.2008 | 3.2
do uceleného dokumentu a vytvorenie
&ruktury dokumentu.
2.5 | Analyza hry timu Jahodovi princovia Hruby 22.10.2008 3.3
Nové ulohy
Id |Opis Zodpovedny | Termin
3.1 | Pokracovat’ v rozbehavani hr&ov v Jave. Pan 29.10 2008
3.2 | Pokracovat’ v tvorbe dokumentécie. Hric 29.10.2008
3.3 | Pokracovat’ v analyzovani zapasu, Hruby 29.11.2008
Loganalyzer, prezenta¢na forma zapasu.
3.4 |Pozriet sanatestovaci framework, Polak 29.10.2008
rozmy3l'at’ nad neurénovymi sietami.
3.5 |Pozriet sado zdrojového kddu a ziskat’ Ligocky 29.10.2008
prehl’ad nad triedami timu Jahodovych
princov.
PouZité skratky:

JL Bc. Jurg Ligocky

MH  Bc. Micha Hruby
GP  Bc. Gabrie Pan
VO Bc. Vladimir Oravec

JH Bc. Jan Hric
MP  Bc. Marek Polak
IK Ing. Ivan Kapustik
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Zapisnica €. Datum Miesto Cas
4 29. 10. 2008 Softvérové studio | 15.00
Zlcastneni Bc. Jurg Ligocky
¢lenovia Bc. Micha Hruby

Bc. Gabriel Pan

Bc. Jan Hric

Bc. Marek Polék
Pedagég Ing. Ivan Kapustik
Zapisovatel’ Bc. Michal Hruby

Program stretnutia

Ciel'om bolo zhodnotit’ predchédzajlce ulohy, diskutovat’ o nich a navrhnit’ nové

ulohy.

1. Uvodna kontrola tloh a diskusia k predchédzajticim tloham
2. Rozdelenie novych uloh

Priebeh stretnutia

1. Uvodna kontrola tloh a diskusia k predchadzajGcim tGloham

IK skontroloval zdpisnicu z tretieho stretnutia.

IK povedal, Ze by samala pridat’ na stranku naSa ponuka a taktiez odkazy
natimy, ktoré sme analyzovali.

GP sa podarilo spustit’ hraéa napisaného v Jave na win-serveri, ale este
neskusal spustit’ zapas.

JH vypracoval predbezni verziu dokumentécie, ktoréa obsahovala Uvod,
Zadanie, Analyzu a K poznamenal, Ze prebraté ¢asti od druhych timov
musia byt’ citované. Taktiez v riadeni projektu musi byt zmienka o odchode
nésho ¢lena timu.

IK povedal, Ze v pecifikécii projektu sa mame zamerat’ nato, ¢o by sme
cheeli vylepdit, a Ze je potrebné pridat’ podkapitolu, ktord bude hovorit

o konkrétnych problémoch, ktoré sa budu rieSit’ v ramci prototypu.

MP sa pozrel natestovaci framework hragéa timu UTTP. Oboznamil sa
sjeho kodom, ale este nezitil presny spdsob testovania pouZitim tohto
testera.

JL s predtudoval &rukturu kédu hrécéa Jahodovych princov a zdéraznil, Ze
by sa malo pokracovat’ v zlepSovani algoritmu vylucovania premennych.
Zmienil sag o vytvoreni dokumentacie UML, ktora planuje vytvorit.

MH pracoval na analyze a simulovani hry jahodovych princov. Zigtil, Ze
dochédza k padom servera. Dalgj pracoval na konverzii logovacich stiborov
do formatu SWF. NaSiel niekolko nastrojov, ae vetky boli len

pre platformu Unix, ktor( s skis zabezpecit'. E&te sa venoval moznostiam
programu Logalyzer.

2. Rozdelenie novych tloh

MP mé& naprogramovat’ neurdnovu siet’, ktora by sa pouZzivala na agresivne
ponatie hry a navrhnlt’ vstupny, vystupny vektor a testovaciu mnozinu.
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Taktiez ma pokratovat’ v skimani testovacieho frameworku.
JH mé na starosti pokragovanie v tvorbe dokumentécie. Dalg) ma
naprogramovat’ neurénovl siet” na rozpoznavanie situacii ak nej vypracovat’

prislusnl analyzu. Ako d’alSiu Ulohu si nastuduje principy fungovania

algoritmu vylu¢ovania premennych a eSte skompiluje hrééa v prostredi

Unix.

GP bude pokracovat’ v rozbehévani hré&éov napisanych v JAVE apokis sa

ich spustit’ nezavise od monitora.

MH bude pokracovat’ v analyze zapasov a preskima, aké sl moznosti

logovania hr&cov a ¢o sa z tych logov da zistit'. Taktiez vyskuSa starSiu
verziu servera a pozrie sa na jeho moznosti nastavenia konfiguracie.
JL rozdeli roly v time a vypracuje dokumentéciu UML, popripade ju
vygeneruje pomocou softvérovych nastrojov (Rational Rose a d’asich).

Plnenie uloh z predchadzajdcich stretnuti

Id |Opis Zodpovedny | Termin Stav
3.1 | Pokracovat’ v rozbehavani hr&ov v Jave. Pan 29.10.2008 | 4.1
3.2 | Pokratovat’ v tvorbe dokumentécie. Hric 29.10.2008 | 4.2
3.3 | Pokratovat’ v analyzovani zapasu, Hruby 29.10.2008 | 4.3
Loganalyzer, prezentacna forma zdpasu.
3.4 | Pozriet’ sanatestovaci framework, Polak 29.10.2008 | 4.4
rozmyS’at’ nad neurGnovymi sietami.
3.5 |Pozriet sado zdrojékov a ziskat’ prehlad Ligocky 29.10.2008 | 4.5
nad triedami timu Jahodovych princov.
Nové ulohy
Id | Opis Zodpovedny | Termin
4.1 | Pokracovat’ v rozbehévani hrétov v Jave Pan 05.11 2008
apokusit’ sa spugtit’ ich nezavide
od monitora.
4.2 | Pokracovat’ v tvorbe dokumentécie Hric 05.11.2008
a skompilovani hraca v prostredi Linux.
4.3 |Naprogramovat’ neurénovu siet Hric 12.11.2008
narozpoznavanie situacii ak ng vypracovat’
prislusnl analyzu.
4.4 |Nadtudovat’ principy fungovania agoritmu Hric 12.11.2008
vylu¢ovania premennych.
4.5 |Pokrac¢ovat’ v analyzovani zapasu. Hruby 05.11.2008
Preskimat’ moZnosti logovania hrécov.
VyskiSat’ starSiu verziu serveraa pozriet
jeho konfiguréciu
4.6 |Pokracovat’ v skimani testovacieho Polak 10.12.2008
frameworku. Naprogramovat’ neurénovu
siet’, ktora by sa pouzivala na agresivne
ponatie hry a navrhnit’ vstupny, vystupny
vektor atestovaciu mnozinu.
4.7 |Rozdélit roly v time a vypracovat’ Ligocky 12.11 2008
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‘ ‘ dokumentaciu UML.
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PouZité skratky:

JL Bc. Jurg Ligocky
MH  Bc. Micha Hruby
GP  Bc. Gabrid Pan
JH Bc. Jan Hric

MP  Bc. Marek Polak
IK Ing. Ivan Kapustik
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Zapisnica €. Datum Miesto Cas
5 5. 11. 2008 Softvérové studio | 15.00
Zlcastneni Bc. Jurg Ligocky
¢lenovia Bc. Micha Hruby

Bc. Gabriel Pan

Bc. Jan Hric

Bc. Marek Polék
Pedagég Ing. Ivan Kapustik
Zapisovatel’ Bc. Gabriel Pan

Program stretnutia

Ciel'om bolo zhodnotit’ predchédzajlce ulohy, diskutovat’ o nich a navrhnit’ nové

ulohy.

1. Uvodna kontrola tloh a diskusia k predchédzajticim Gloham
2. Rozdelenie novych uloh

Priebeh stretnutia

1. Uvodna kontrola tloh a diskusia k predchadzajGcim tGloham

MP savenoval testovaciemu frameworku a neurénovej sieti. Kontaktoval
¢lena timu Brainstormers, ktory mu opisal podrobnosti oh’'adom testovania.
JH Uspedne skompiloval kéd Jahodovych princov pod Linuxom. Pri spusteni
v3ak vznikali chyby typu segmentation fault. Dalej sa venoval algoritmu
eliminéacie premennych pouZitom v time Jahodovych princov na vyber
nasledovne akcie hr&ca. Pridelil ¢lenom nésho tymu dlohy pri pisani
dokumentécie. Do neurdnovych sieti sa zatial’ nepustil.

GP sa podarilo rozbehat’ zgpas timu DAInamite implementovaného v Jave
proti timu Squirell Squadron vyvinutého na fakulte. Zistil, ako sa déjavovy
monitor pouZivat’ osobitne a aké méafunkcie, ktoré by mohli poméct’ timu
pri dal3g préci. Sledoval priebeh z&pasu a ngjmé naroky na hardvér.

Na dlab3om stroji spustenie servera, monitora, 11 javovych a1l c++ hr&ov
robilo problémy.

MH testoval zapasy na starSom serveri. Zigtil, Ze je stabilngiSi ako ten,

na ktorom skuSal zépasy doteraz. Dalej sa venoval logovaniu timu
Jahodovych princov a priSiel nato, Ze s zaznamenavaju informécie

do stiborov XML.

JL savenova dokumentécii zdrojového kédu Jahodovych princov.
Pokracuje v zamere vytvorit dokumentaciu, ktort ked’ si ¢lovek precita,
ziska dobry prehlad o zdrojovom kdde Jahodovych princov.

2. Rozdelenie novych tloh

MP bude pokracovat’ v priprave neurdnovej siete. TaktieZ prispeje

k dokumentécii, ktort bude treba odovzdat’ vo &vrtok.

JH ma na starosti pokrac¢ovanie v tvorbe dokumentécie. Ostanym ¢lenom
timu presne rozdeli, kto ¢o bude pisat’. Toto je priorita pred odovzdavanim.
Pripadne sa bude venovat’ g neurénovej sieti.

GP porovna simulécie zapasov na dvoch strojoch a vyhodnoti Gdaje.
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Vysledky budi opisané v dokumentécii. Dalej bude pracovat’ na éasti

dokumentécie, ktort mu pridelil JH.

MH zabezpei, aby salogy, ktoré analyzoval, objavili na stranke, a bude sa
d’algj venovat’ logovaniu. V rdmci prototypu bude treba vyskiSat’ najnovsie
verzie serveraa zigtit', aké zmeny prindSaju oproti doteraz pouZivanym

verziam. MdzZe savenovat’ Uz g tejto problematike. Taktiez bude pracovat’

na dokumentécii.

JL bude pokracovat’ v dokumentovani zdrojového kédu Jahodovych princov

ako g v pisani naSe dokumentécie.

Plnenie uloh z predchadzajdcich stretnuti

Id |Opis

Zodpovedny

Termin

Stav

3.1 | Pokragovat’ v rozbehavani hr&tov v Jave
apokusit’ sa spugtit’ ich nezavide
od monitora.

Pan

5.11.2008

4.1

3.2 | Pokragovat’ v tvorbe dokumentécie

a skompilovani hréca v prostredi Linux.

Hric

5.11.2008

4.2

3.3 | Naprogramovat’ neuronovu sie
narozpoznavanie situacii ak ng vypracovat’

prislusny analyzu.

Hric

12.11.2008

4.3

3.4 |Nadtudovat’ principy fungovania algoritmu

vylu¢ovania premennych.

Hric

12.11.2008

4.4

3.5 |Pokracovat’ v analyzovani zapasu.
Preskimat’ moZnosti logovania hrécov.
VyskiSat’ starSiu verziu serveraa pozriet

jeho konfiguréciu

Hruby

5.11.2008

4.5

3.6 |Pokracovat’ v skimani testovacieho
frameworku. Naprogramovat’ neurénovu
siet’, ktora by sa pouzivala na agresivne
ponatie hry a navrhnit’ vstupny, vystupny
vektor atestovaciu mnozinu.

Polak

10.12.2008

4.6

3.7 |Rozd€lit’ roly v time a vypracovat’

dokumentéciu UML.

Ligocky

12.11.2008

4.7

Nové ulohy

Id |Opis

Zodpovedny

Termin

4.1 | Rozdelit’ ¢lenom timu tlohy
na dokumentécii.

Hric

7.11.2008

4.2 | Pokracovat’ v tvorbe dokumentécie.

Hric

12.11.2008

4.3 | Vydedky spustenia simulacie v Jave aspon
na dvoch réznych strojoch opisat’

v dokumentécii.

Pan

12.11.2008

4.4 |Logy dat’ na stranku, pokratovat’ v logovani,
pripadne analyzovat’ zmeny v novych

verziéch servera.

Hruby

12.11.2008

4.5 | Dokumentacia zdrojového kddu Jahodovych

princov.

Ligocky

12.11.2008
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4.6 |Pokratovat’ v priprave neuronovej siete, Polak 10.12.2008
pisanie dokumenté&cie.

4.7 |Pisanie dokumentécie. v&etc 12.11.2008

PouZité skratky:

JL Bc. Jurg Ligocky

MH  Bc. Micha Hruby

GP  Bc. Gabrid Pan

JH Bc. Jan Hric

MP  Bc. Marek Polak

IK Ing. Ivan Kapustik
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Zgpisnica €.

Datum Miesto Cas

6

12. 11. 2008 Softvérové &udio | 15.00

Zlcastneni Bc. Jurg Ligocky
¢lenovia Bc. Micha Hruby
Bc. Gabriel Pan
Bc. Jan Hric
Bc. Marek Polék
Pedagég Ing. Ivan Kapustik
Zapisovatel’ Bc. Marek Polék

Program stretnutia

1. Pokyny ainformécie k odovzdéavaniu dokumentéacie
2. Zhodnotenie predchadzajlcich dloh v moderovang diskusii
3. Rozdelenie novych uloh na d’alSie stretnutie

Priebeh stretnutia

1. Pokyny ainformacie k odovzdavaniu dokumentécie
- JH oznamil fakt, Ze dokumentécia je takmer hotova, GP doda svoju ¢ast’
dokumentécie na zapracovanie do vecera.
Prostrednictvom konta na GG sa s nami spojil konkuren¢ny tim, JL bude
mat’ na starosti komunikéciu s nimi.
IK spomenul, Ze je vhodné vypracovat’ preberacie protokoly pre vedlceho
ako g pre posudzujuci tim.

2. Zhodnotenie predchadzaj tcich uloh v moderovang diskusii
- GP otestoval vykon hratov napisanych v Jave na dvoch rozli¢ne vykonnych

strojoch. Na kazdom vykonal Sest’ simulécii, pol¢as simulécie stanovil
na 1 000 taktov. Priemernt dizku taktu vygiglil na cca. 160 ms. UpIné
vydedky testov budl uvedené v technickej dokumentacii projektul.
JH rozdelil ¢lenom jednotlivé ¢asti dokumentécie, ktoré maju spisat’. Sam sa
sdobrymi vydedkami podiel'al na jgj tvorbe, dokumentécia je takmer
hotova a pripravena na odovzdanie. Okrem toho sa venoval kompilacii
zdrojovych kédov pod Linuxom. Zitil, Ze hréca na serveri novsich verzii
nie je mozné spustit’, chybou je nedefinovana premenna v heterotypoch.
MH pokratoval v analyze zapasov. Nahral na stranku timu simulacie
zdpasov vo forméte SWF, ato celé zgpasy ako g zaujimavé momenty.
Skumal, aké st moznosti logovania hré&éov a ¢o saz logov da zigtit”. Opisal
logy pre potreby dokumentécie a skimal funkcionalitu Simulation
Monitora.
JL vytvoril priru¢ku prechodu z Javy na C++. Zahfna stavbu kédu, zékladné
techniky spravneho pisania kédu ako g opis architektlry hraca Jahodovych
princov. Obsahuje zaékladny diagram tried a opisich ¢innosti, ako g
vzgjomné zavidosti medzi nimi.
MP Studoval dokumentaciu k agresivnemu spravaniu timu Brainstormers.
Opisal typ a architektdru neurdnovej siete, vstupny vektor a pouzité
algoritmy. Negjasnym ostéva spojenie viacerych technik uc¢enia ako g
ohodnocovanie siete. Vystupom analyzy je kapitola technickej
dokumentécie k projektu.
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3. Rozdelenie novych Uloh na d’alSie stretnutie
- JL méanastarosti spojit’ sa s ¢lenmi timu Jahodovych princov asich

pomocou havrhnut, ¢o je nutné zlepsit', dokonéit’ a odladit’ v algoritme

eliminécie premennych. Zaroven bude pokratovat’ v dokumentacii

zdrojového kodu Jahodovych princov.

GP sa bude v nasedujlcich tyZdioch venovat’ hragovi napisanom v Jave.
Konkrétne ma za Ulohu analyzovat’ hotové a pouzitel'né ¢asti hr&a a zistit',

ktoré ¢asti je nutné implementovat’, aby hr& dokazal odohrat’ zapas.
Na budlcom stretnuti ma predviest’ jednoduchi akciu hr&éa.
MH ma za tlohu opisat’ a zhodnotit” Java-monitor oproti ostatnym

rieSeniam. Zaujimavy je hlavne jeho prinos, klady oproti inym monitorom.

SUc¢astou bude aj Specifikéacia monitora, opis jeho funkcii.

MP mé za Ulohu kontaktovat’ ¢lenov timu Brainstormers so stru¢ne a presne
definovanymi otézkami ohl'adom ich rieSenia. Okrem toho je jeho tlohou

vypracovanie posudku konkurenénému timu.

JH mé do budlceho tyzdna ngjst’ chybu v komunikécii hrag — server. Jeho
Ulohou je prejst’ zoznamy zmien v serveroch, spisat’ mozné dévody chyby

a nakoniec identifikovat’ jg pri¢inu.

Plnenie uloh z predchadzajcich stretnuti

Id |Opis Zodpovedny | Termin Stav
4.1 |Rozdelit’ ¢lenom timu tlohy Hric 7.11.2008 | Spinena
na dokumentacii.
4.2 |Pokratovat’ v tvorbe dokumentécie. Hric 12.11.2008 | 6.2
4.3 |Vydedky spustenia smulécie v Jave aspon Pan 12.11.2008 | Splnena
na dvoch réznych strojoch opisat’
v dokumenté&cii.
4.4 |Logy dat’ nastrénku, pokracovat’ v logovani, | Hruby 12.11.2008 | Splnena
pripadne analyzovat’ zmeny v novych
verziéch servera,
4.5 | Dokumentécia zdrojového kédu Jahodovych | Ligocky 12.11.2008 | Ciastocne
princov. splnena
4.6 | Pokracovar v priprave neurénovej siete, Polak 10.12.2008 | Ciastocne
pisanie dokumentécie. splnena
4.7 |Pisanie dokumentécie. vetci 12.11.2008 | Splnena
Nové ulohy
Id | Opis Zodpovedny | Termin
6.1 | Analyza agoritmu eliminécie premennych, Ligocky 19.11.2008
préca na dokumentovani zdrojového kodu.
6.2 | Pokracovat’ v tvorbe dokumentécie. Hric 10.12.2008
6.3 | Analyzovat’ hotové a pouZitel'né cagti Pan 10.12.2008
javového hr&ta a zistit', ktore casti je nutné
implementovat’.
6.4 |Predviest’ jednoducht akciu hr&ta (ngjdenie | Pan 19.11.2008
lopty, kop na branku atd’.).
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6.5

Opis a Specifikécia javového monitora, jeho
porovnanie s inymi rieSeniami.

Hruby

19.11.2008

6.6

Kontaktovat’ tim Brainstormers ohl’'adom
neurénovej siete, pisanie posudku
konkurenénému timu.

Polak

19.11.2008

6.7

Prejst’ changelogy serverov, identifikovat’
aopisat’ chybu v heterotypoch.

Hric

19.11.2008

PouZité skratky:

JL
MH
GP
JH
MP
IK
GG

Bc. Jurg Ligocky
Bc. Micha Hruby
Bc. Gabriel Pan
Bc. Jan Hric

Bc. Marek Polék
Ing. Ivan Kapustik
Google Groups
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Priloha A

Agresivne spravanie hraéa

Jednym z ciel'ov ndSho timového snaZenie je implementacia agresivneho spravania do
hr&ta timu Jahodovych princov pre zlepSenie obrannych schopnosti. Ako vzor dizi
viacnésobny vit'az Robocup-u 2D, nemecky tim Brainstormers. Vysedkom prace bude
navrhnutd, vytvorend a naucend neurénova siet’ plus nevyhnutné rozhranie na jg
pouZitie v zapasoch. Nasledujuce riadky obsahuju popis a vysvetlenie problému, ako
anavrh rieSenia.

Agresivne spravanie

Agresivnym spravanim sa rozumie snaha hraca prerudit’ rozohrévku stperiaceho timu
tak, aby zabranil vzniku Gto¢ng situacie a naopak ziskal loptu pre budovanie vlastného
Utoku. V praxi ide o obranné spravanie: pristUpenie k hrécovi s loptou a jeg odobratie
povolenym spdsobom.

Va&Sinatimov robotického futbalu rieS proces ziskania lopty naivnym spdsobom: hrée
nagjblizSie k protivnikovi s loptou sa snaZi dostat’ na dosah lopty, aby ju mohol nahrat’
spoluhrééom. Této stratégia casto byva nelispednd, hlave ak slperiaci hr&t je z timu

s dobre vyvinutou schopnostou driblovat’. [1]

Ziskanie lopty je vysoko netrividna Uloha, pricom jg zloZitost’ zavisi vo vel'ke miere
na spravani stpera. Pri postupe klasickymi programatorskymi metodami méze byt
problémom vytvorenie Specializovaného hr&ca, ktory by fungoval dobre pri niektorych
timoch, ale pri inych vébec. Okrem toho musi hré& pri procese ziskania lopty dbat’ g na
svoje postavenie a postavenie ostatnych spoluhracov, aby pri moznej strate lopty
nedodlo k precideniu a siperiaci tim neziskal Gto¢nu vyhodu.

RieSenie, ktorym sa zaoberal viacnasobny vitaz Robocup-u 2D, nemecky tim
Brainstormers, spociva vo vyuZiti neurénovych sieti, presnejSie , reinforcement
learning” metody.

Reinforcement learning je metdda ucenia sa vd’aka interakcii s prostredim. Agent sa uci
na zaklade vysedkov jeho predchédzajlce ¢innosti. Nasledujlcu akciu vybera

z mnoziny predchédzajlcich vydedkov a novych moznosti, ¢iZe postupuje metédou
pokus- omyl. U¢iacim signdlom je numericka hodnota uréujlca Uspech akcie, pricom
agent sa snazi vyberat’ v d’aSich krokoch akcie, ktoré maximalizuju kumulovant
odmenu v priebehu ¢asu. [3]
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Modelovanie problému

Stavovy priestor robotického futbalu je mimoriadne rozsiahly a meni sav kazdom takte
hry. Z toho dévodu je nutné ur¢it’, ktoré parametre st nutné na identifikéciu vhodnosti
agresivneho spravania. Tim Brainstormers sa rozhodol obmedzit’ problém na 9
dimenzii:

Vzdiadenost’ d medzi naSim a siperiacim hrééom s loptou

Rychlost’ nagho hréca (vx a vy zlozky pohybu)

Absolutna hodnota vy, — rychlost’ stiperiaceho hraca s loptou

Pozicia lopty namape (bx aby)

Natocenie tela hrata relativne k sliperovej pozicii (uhol a)

Natocenie tela Utociaceho hrata vzhl'adom na nasu branku (uhol )
Hodnota strategického uhlay = B GOM (kde G je poziciou nasgj branky,
O poziciou siperaaM poziciou ndsho hr&ca)

[1]

Hr&covi je povolené pouZzit’ prikazy dash(x) aturn(y) z ohrani¢enych intervalov tak, ze
existuje 76 vykonatel'nych akcii. Intervaly pre jednotlivé prikazy su:

§ xI (-100100)
§ yl (-180°180°)

wn W W W W W W

a .
) b) ® defensivel eft
=
Own Player: 9 e
" | -random velocity = midfield
I i | -random body angle ™)
Towards |
v [

” defensiveCentre
-random position

-random velocity
-random body angle

- ball in kickrange
rd @ .
,’j defensiveRight

Gbr. 1 — a) Wnedzeny priestor v okoli hraca s vyznacenym prikladm
um estneni supera (zlté kruhy) b) tréningové regi 6ny na nmape -
obr. prevzany z [2]

Tréningove stavy, duZiace na ucenie hrééa, boli modelované podl'a nasledujiiceho
modelu. V okoli hr&ta s mozno predstavit’ 2 polkruhy, jeden s polomerom 3m, druhy
5m. Polkruh s menSim polomerom je orientovany smerom k nasgj brénke, polkruh

s vasSim naopak k sliperovej. Do takto vymedzeného priestoru je umiestneny slperiaci
hr& alopta, pricom loptaje v blizkosti siperaa ma nulovu rychlost’. Rychlosti hr&caa
slpera, ako g ich vzgomné natocenie sl zvolené nahodne.

Okrem toho tim Brainstormers vybral 4 tréningoveé regiony na mape. Jeden v strede
ihriska, 2 v jednotlivych rohoch nasgl polovice ihriska a posledny v strede nadgj casti
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ihriska. Pri ndvrhu tychto pozicii vychédzali z idei, kadial’ Siperiace timy veda atok
(vSeobecne stredom, alebo po kridlach plochy).

Neurdnova siet’, u€iaci algoritmus

Navrhovana siet” pozostava z 28 neurénov pricom obsahuje 1 skrytl vrstvu (architektira
po vrstvach: 9-18-1). Ako aktivacna funkcia je pouZita sigmoidalna funkcia a uciacim
algoritmom je RPROP agoritmus (Resilient backpropagation). Za rychlost” u¢enia a
bola zvolend hodnota 1.0
Chybova funkcia RPROP agoritmu je:
E= Z(dﬁ‘ - rmtk:]g 4+ 107 Z 'u.-'fj
Obr. 2 — Cel kova chybova funkcia RPROP — zdroj

http://europa. eu.int/en/conmm eurostat/research/ supcom 95/ 16/ result/nod
e23. htnl

Pricom outy is vystupom siete, di je poZzadovanym vystupom, Wi je j-tou vahou neuronu
i aa parametrom vah.

Pri trénovani siete sa jednotlivé stavy nevymazavajU, ale prebiehaich pretrénovanie po
250 spustenych ingtanciéch.

Dosiahnuté vysledky Brainstormers

Tim pri vyhodnocovani vysledkov identifikoval 5 moZnych koncovych stavov:

1. Uspech — Lopta sadostala do hratel'ngj oblasti nasho hr&ta, hr& obral slpera
amdze nahrat’ vol'nému spoluhragovi.

2. neuspech — Nelispesna epizoda mdze vzniknit' v dosledku straty lopty hracom,
prip. ked’ lopta opusti hraciu plochu a pod.

3. slper spanikari — Pregjavuje sa nezmyselnym odkopnutim lopty slipera mimo
svojho hracieho priestoru, ¢asto dopredu alebo do volného priestoru. Takito
epizodu MoZno povaZovat’ g za remizu.

4. chyba— Protihr& preSiel cez nasho atakujlceho hr&a aje od neho vzdiaeny
viac ako 7 metrov.

5. time-out — Pocas trvania epizody (35 krokov) nenastala ani jedna z vysSie
uvedenych situécii.

Tim dosiahol po nauceni Uspednost’ siete presahujicu 80%, pricom mnozstvo
chybovych epizdd sa drzalo pod Uroviiou 5%.

V priebehu klasickych zapasov (6000 krokov) mali hr&i priblizne 66 epizod, v ktorych
pouZili agresivne spravanie. Pri konzervativhom odhade Uspechu 50% to znamena viac
ako 30 ziskani lopty ¢im zabréanili gélovym situaciam a naopak mohli prejst’ do Utokul.
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Zdroje
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Cognitive Science, Universitét Osnabruck, www.ni.uni-
osnabrueck.def/fileadmin/user_upload/publications/riedmiller.
gabel.trost.bs08tdp. pdf

2. Riedmiller M., et a.: Brainstormers 2D — A Case Study on Improving Defense
Behavior in Soccer Simulation 2D, Ingtitute of Cognitive Science, Universitéat
Osnabruck,www.ni.uos.de/fileadmin/user _upload/publications/gabel.riedml.trost
. robocupsymposium08. pdf

3. Reinforcement learning - Florentin Woergoetter and Bernd Porr (2008),
Scholarpedia, 3(3):1448.,
http://www.scholarpedia.org/article/Reinforcement_learning
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Zapisnica €. Datum Miesto Cas
7 19. 11. 2008 Softvéroveé &tadio |15.00
Zlcastneni Bc. Jurg Ligocky
¢lenovia Bc. Micha Hruby

Bc. Gabriel Pan

Bc. Jan Hric

Bc. Marek Polék
Pedagég Ing. Ivan Kapustik
Zapisovatel’ Bc. Jan Hric

Program stretnutia

Ciel'om stretnutia bolo blizSie Specifikovat’, ¢comu sa budeme venovat’ v prototype.

1. Rychla kontrola tloh z minulého stretnutia
2. Podrobnadiskusiak tloham
3. Rozdelenie dodato¢nych tloh

Priebeh stretnutia

1. Rychlakontrola tloh z minulého stretnutia
MP ¢ital hlavné body zapisnice z minulého stretnutia.
JL sa spojil stimom Kukuri¢né deti a podpisal preberacie protokoly.
MP umiestil simulécie zapasov Jahodovych princov na webovej stréanke
do prehladnej tabulky.

2. Podrobné&diskusia k uloham
Kazdy ¢len opisal spdsob rieSenia svojich tloh z minulého stretnutia
aprezentova vydedky.
JL sa spajil s élenom timu Jahodovi princovia a spytal sa ho na algoritmus
eliminacie premennych.
0 Algoritmus sav hr&ovi v skuto¢nosti nepouZiva, v kode je vypnuty.
0 Redizovanajeibaprva cast’ — dopredné h'adanie roly (aZ na detaily),
no nie je otestovana.
0 Zdruhg ¢asti st zahrnuté len pravidla pre nahrévajiceho hraca,
pravdepodobne nie vSetky.
Algoritmus sa tazko testuje — jedine pomocou logovacich vystupov.
Pomocné funkcie pre algoritmus v hratovi .
V réamci prototypu vyskuSame (cez logy), ¢i saroly prirad’uju spravne.
N&tim ngjst’ vhodny nastroj na analyzu logov. (Loganalyzer mavel'a
moZnosti, pozn. MH.)
0 Mame dostupny javovy monitor g so zdrojovym kédom. Mohli by sme
ho skusit’ upravit’ na zistenie a zobrazenie informécii z logu hr&ca.
MH savenova analyze monitorov. Podrobny sipisje v prilohe A.
o Javovy monitor by mal byt’ schopny zobrazit’ model sveta hr&éa, no
MH sato neporadilo. (As potrebuje Specidineho hraga, pozn. 1K.)
o Pbdvodnym autorom javového monitora je japonsky tim, ku ktorému
MH nenaSiel dokumentéciu.
GP pokratoval v skimani hraca timu DAl namite.

© O O0Oo
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GP naprogramoval a predviedol ndm beh hraca po ihrisku.
Zakladné funkcie (beh, kop, pohl'ad a pod.) st v hr&éovi zahrnuté.
V koéde sU g triedy pre rézne taktiky hr&ta.

Tim ma dostupnt podrobnl dokumentéciu s opisom tried.

MH nedlo v javovom monitore zobrazenie hlasovych sprav. (Mozno

hr&ci timu DAl namite nekomunikuju.)

o0 Vorlne dostupny hr&s timu DAlInamite (g so zdrojovym kédom) je
schopny hrat’, ¢o dodava nadej na pokracovanie v iiom.

0 GP spiSe, aké stavy/akcie si v hr&ovi dostupné, aby sme vedeli,
na ¢om sme. (Pozn. IK: ,Pojem, je tam v3etko, ¢o treba’ nehovori ni¢.")

JH odhdlil dévod nefunkenosti hraca timu Jahodovi princovia s novsimi
verziami servra. Zaroven sme zistili zaujimavé veci:

o NovSe verzie servra uz generuju na zaciatku hry osemnést’ heterotypov
oproti dotergjSim siedmim. Tim Jahodovi princovia nerétal stakym
mnozstvom, preto nefungoval. Po Uprave konstanty maximalneho pocétu
heterotypov v kdde sa JH podarilo skompilovat’ funkéného hraca.

o NovSe verzie servra automaticky zist'uju daktoré nedovolené situécie
aprepna rezim hry do foul. Hr& Jahodovych princov tento rezim
nepozna.

0 JH zistil, Ze najnovsi server (13.0.1) je dostupny v binarnej forme
pod OS Windows. Umiesti ho na stranku timu.

o Novy server uklada herny log v textovom forméte. StarSie verzie
pouzivali formét binarny. Textovy formét sic¢asné monitory nepoznau,
pokusime sa ngjst’ spdsob na jeho analyzu, resp. prevod do binarngj
podoby.

0 JH odskiSa viac zgpasov s roznymi hr&mi na potvrdenie, Ze novy
server je stabilny.

o Mohli by sme sa spojit’ s timom Kukuri¢né deti a dohodnut’ sa
na pouZziti nového servra.

0 JH identifikoval hlavné zmeny v servri od verzie 8. Sthrn je v prilohe
B.

MP sa d’alej zaoberal neur6novou siet'ou na agresivne spravanie.

0 Stimom Brainstormers sa nespojil, lebo z dodatocnej literatry
(na z&klade odporucenia prednédSajuceho predmetu Neurdnove siete)
pochopil princip fungovania siete.

0 Akciaobratiao loptu mbze byt dlha najviac 35 taktov.

o V kazdom takte ide do siete vstup opisany v prilohe A zépisnice ¢. 6
pre kazd( moznu akciu, ktort hré& mbze vykonat’ (zoznam akcii je
pevne dany).

o Siet vréti pre kazdu akciu ohodnotenie. NajvysSie ohodnotena sa
vykona.

0 Pri u¢eni sa po skon¢eni akcie upravia podl’a Uspechu véhy siete.

0 MP nevieg, ¢i masiet’ naprogramovat’ v C++ ¢i v Jave. Zatial’ totiz nie
sme rozhodnuti o zaklade nasho hr&ca

o Do prototypu MP staci navrhnit’ presny sposob realizécie siete (kol'ko

krokov a akcii bude, aké stavy, opis tried a algoritmu).

(ol elielNelNe]

3. Rozdelenie dodatoénych uloh
MP sainformoval o povahe posudku natim Kukuri¢né deti, ktory ma
napisat’. IK vysvetlil:
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0 Posudok mé& poméct’ druhému timu, preto v iom maju byt
vyzdvihnuté sprévne veci a odévodnené veci nevhodné, aby tim
vedel, kde a ako sa ma zlepsit'.

0 Hodnoti saforménai obsahova stranka.

0 KedZe téma posudzovaného timu je zhodna s naSou, posudok mdze
zachédzat’ do technickych podrobnosti.

o IK st&i podat’ posudok mailom.

Aby sme si boli isti vhodnostou timu DAInamite, mali by sme ho odskiSat’
v podmienkach, v akych bude bezat’ na fakultnom zapase.

JH aJL sahliz&e zozndmia s agoritmom eliminécie premennych. Tentoraz
sa zamergju nato, ¢o v kode skutocne je.

GP opiSe hlavny cyklus timu DAl namite (¢o sa vykona za jeden cyklus),
najlepSie v podobe sekvenénéeho diagramu.

MH sa pokus zistit' pomocou logovania, ¢o v agoritme eliminécie
premennych funguje, a navrhne vhodné logovacie vypisy na jeho testovanie.

GP da na stranku odkaz na dokumentéaciu timu DAl namite.

JL pripomenul aternativny zamer: zistit', preco hré Jahodovych princov
Casto striel'a z dial’ky, hoc priestor na pohyb (driblovanie) ma otvoreny.

IK vysvetl'oval fungovanie hr&ca:

0 Brankd&r mamoznost’ loptu bud” odkopnit’, bud’ chytit’ prikazom

catch.

0 Hr& nemaformane nohu, je schopny kopnit’ v kazdom takte

(desat’krét za sekundu).

0 NajlepSe hr& kopne do lopty, ked’ je asi pol metra pred nim.
o Vyhodné je kopnit’ do lopty dlabSie — ked’ je za hr&om —

av d'dSom takte — ked” sa dostane pred hr&ta a naberie rychlost’ —

kopnut’ do nej z celg slly.

Plnenie uloh z predchadzajdcich stretnuti

Id |Opis Zodpovedny | Termin Stav

4.5 | Dokumentécia zdrojového kodu Jahodovych | Ligocky 12.11.2008 | Ciastocne
princov. splnena

4.6 |Pokracovat’ v priprave neuronovej siete. Polak 10.12.2008 | 7.1

6.1 | Analyza agoritmu eliminécie premennych. Ligocky 19.11.2008| 7.2

6.2 | Pokracovat’ v tvorbe dokumentécie. Hric 10.12.2008 | Prebieha

6.3 | Analyzovat’ hotové a pouZitel'né cagti Pan 10.12.2008 | Prebieha
javového hr&ta a zistit', ktore casti je nutné
implementovat’.

6.4 |Predviest’ jednoducht akciu hr&ta (ngjdenie | Pan 19.11.2008 | Splnena
lopty, kop na branku atd’.).

6.5 | Opis a $pecifikécia javovéno monitora, jeho | Hruby 19.11.2008 | Splnena
porovnanie s inymi rieSeniami.

6.6 | Kontaktovat’ tim Brainstormers oh’adom Polak 19.11.2008|7.1, 7.3
neurénovej siete, pisanie posudku
konkurencnému timu.

6.7 |Prest changelogy serverov, identifikovat Hric 19.11.2008 | Splnena
aopisat’ chybu v heterotypoch.
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Nové ulohy

Id | Opis Zodpovedny | Termin

7.1 | Podrobny ndvrh neurénovej siete. Polak 14.12.2008

7.2 | Analyza agoritmu eliminécie premennych Ligocky, 26.11.2008
v kéde Jahodovych princov. Hric

7.3 | Napisat’ posudok dokumentécie timu Polak 21.11.2008
Kukuri¢né deti.

7.4 | Spisat’, aké stavy, akcie hrata st dostupné Pan 26.11.2008
v time DAl namite.

7.5 | Navrhnit’ vhodny spbsob testovania Hruby 26.11.2008

algoritmu eliminécie premennych
(cez logovacie vypisy, monitor a pod.).

7.6 | Dat’ nawebovu strénku odkaz Pan 26.11.2008
na dokumentaciu timu DAInamite.

7.7 | Upovedomit’ tim Kukuri¢né deti o existencii | Ligocky 14.12.2008
servra 13.0.1 a naSom zamere jeho vyuZitia

7.8 | Odskusat’ viac z&pasov arbzne timy Hric 26.11.2008

naservri 13.0.1.

PouZité skratky:

JL Bc. Jurg Ligocky
MH  Bc. Micha Hruby
GP  Bc. Gabrid Pan
JH Bc. Jan Hric

MP  Bc. Marek Polak
IK Ing. Ivan Kapustik
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Priloha A
SoccerScope

Uvod

Tim Dainamite prebral monitor od timu Y owAl, ktory je napisany v jazyku Java. Tento
monitor poskytoval velki skdlu moznosti napr. zobrazenie zorného uhlu hr&tov,
vydrZe, rychlosti, pohybu, sprav, prihrédvok, drZanie lopty a mnoho d’alSich. Tim
Dainamite sa rozhodol doimplementovat’ nové funkcie a hlavne moznost’ trénovania
réznych situécii.

Prehlad zmien

Tim Dainamite pridali do monitoranové funkcie:

- Moznost’ zobrazenia aktualneho modelu sveta pre kazdého hr&ta
MoZnost’ zobrazenia vykon&vanych akcii kazdého hrata
Moznost’ zobrazenia dat modelu sveta hréaéa pomocou grafov
Moznost’ uloZenia grafov ako obrazok
Moznost’ trénovania za Specifickych podmienok

Popis funkcii

Monitor ndm poskytuje obrovské mnozZstvo uzito¢nych funkcii a vliastnosti. V tejito
kapitole popisem jednotlivé funkcie aich vyznam.

Menu View
Toto menu obsahuje vol'by zobrazenia roznych pomocnych ukazovatel'ov viastnosti
jednotlivych hragov.
- Neck —d0Zi na zobrazenie uhl'a pohl'adu hrécéa
Visible — dUZi na zobrazenie z6n dosahu videnia sveta hraéom
Kickable — dZi na zobrazenie dosahu hr&ta, kedy je schopny kopnut’ do lopty
Stamina — d0Zi na zobrazenie vydrze hr&ta
Velocity — dUZi na zobrazenie rychlogti
M otion — dl0Zi na zobrazenie o¢akévaného pohybu hr&ca
Say — dUZi na zobrazenie posielanych sprav
Hear — dZi na zobrazenie prijatych sprav
AgentL og — dUZi nalogovanie hr&ov
AgentWorldM odel — dUZi na zobrazenie sveta hraca
TrainingM odelL ayer — d0Zi na zobrazenie vrstvy natrénovanie
M arkOpponentArea — dUZi na zobrazenie oznacenia oblasti protihraca
Player — dUzZi na zobrazenie hr&éa r6znymi spésobmi: ¢islo, farebné gulicka
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Menu Analyze
Offside — dUZi na zobrazenie pomocnych ofsgjdovych ¢iar
PassCour se — dUZi na zobrazenie ¢iary v smere prihravky
Pass — diZi na zobrazenie histérie prihravok pocas zgpasu vo forme vektorov
v smere prihrévok
Ball Possession — dUZi na zobrazenie drZzania lopty hré&om vo forme Ciar.
DominantRegion — dUZi na zobrazenie obsadenia ihriska hr&mi, teda v ktorych
oblastiach ma dominanciu dany tim, ¢o sa vyznatuje prisusnou farbou timu.
Trajectory — dUZi na zobrazenie vietkych moznych trajektérii pohybu
oznaceneho hr&a
Voronoi — dUzi na zobrazenie oblasti pléch, ktoré pokryvaju hré&i
Delaunay — dUZi na zobrazenie Delaunayove triangulécie, ¢o je sie’
trojuholnikov, v ktorej kruznica opisana 'ubovol’nému trojuholniku neobsahuje
VO svojom vnutri Ziaden vrchol iného trojuholnika. Vrcholy predstavuji
jednotlivy hragi
Commentary — d0Zi na zobrazenie textového popisu aktualng akcie hr&ta
No Noise — d0zi na zobrazenie stép lopty
ControlRegion — dZi na zobrazenie dosahu kontroly hrata nad loptou
Dynamic Spine — d0Zi na zobrazenie dynamickej chrbtice hrécov.

Menu Dai

Action — dUZi na nastavenie akcii hréga (taktika musi byt vypnutd)

Player Data — d0Zi na zobrazenie informécii 0 aktualnom hragovi napr. pozicia,
vydrz, rychlost’, uhol’ pohl'adu a d’alSe.

Statistic — dUZi na zobrazenie modelu sveta, poskytuje ndm mnoZstvo
informécii o svete a umoziuje zobrazovat’ grafy jednotlivych poloZiek. Na
obrazku mozete vidiet’ okno Statistic a graf vydrze hr&a.

i

|4 Statistic selection Window E]@ %

]PlayerE{right} Li fdinitax Ball distance |0 |1EI5

Maximum absolute value 0

Stamina

Yiew Andle Body Andle MNeck Angle

Pogition abeolute difference |Position X difference Pogition % difference
Speed absolute difference  |Speed ¥ difference Speed Y difference
Meck angle difference Body angle diference Ball Speedif)-it-1)

Ball position ahzolute differ... |Ball position ¥ difference Ball position v difference
Ball speed absolute differe... |Ball speed ¥ difference Ball speed ¥ difference
Ball IF absolute difference (. |Ball IP X difference =1) Ball IF v difference (=13
Ball Possession (in radius)  |Ball Possession Player Pass

Holes Holes (all Player)

Distance Ball to Goal Distance to EnemyTeamim...

FPosition of Opponent Fosition of Teammate Fosition Statistics
apeed of Dpponent cpead of Teamimate otate Statistic

Fefresh

B-27



[£:/ Mote: press info text to refresh window g@
File

Average: 327593787 9326442

Warianz: 503306 4603081574558 Standard deviation: Y09.4409491 340048

Filled Cyelas 86.0051 6203039862 %

Stamina Analyzer Player 8 (left)
|

=W

—a

Stamina
a2
(=]
[ ]
(]

i 1000 2000 3000 4000 5000 & 000 7 0o0
Cycles

— Stamnina

Ovladacie prvky

Na nasledujicom obrazku st zobrazené moZnosti ovlédania zgpasu. Monitor nam
poskytuje krokovanie po cykloch, zrychlenie, spomalenie, zastavenie zapasu ale g
vratenie sa ha zaciatok alebo koniec.

LIZIRIK '4u i (BB > > o o]

| L
to the end

one C}.rc]e back auick forward
slewly back normal (forward) play
backward play elowr forarard

quick rewind one step forward
L{ back to the start Pause
stop

Vytvorenie scenarov na trénovanie

Monitor poskytuje a moZnost’ trénovania ur¢itych simulécii. Pri spusteni monitora si
mbzeme rozmiestnit’ pomocou néstroja 1.2 hratov po ihrisku. Po kliknuti na tlagitko 1.3
sa zobrazi editor, ktory umoZnuje nastavit’ jednotlivym hrécom poziciu, rychlost’, uhol
pohladu ainé. Ak s nastavime vSetkych hr&cov, ktory sa zl¢astniuju tréningu tak
mbzeme spustit’ simuléciu tlagitkom 1.4.
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i soccerScope DAL Labor Edition e =il
File Monitor Window View Analze Dai

&l n[sa ala @ & Malo) o))
@ i | < g g ] byl T e [ome ]

=

‘Dainamite Training-Scenario Editor 4

fTraining-Setup rTraining-State rTraining-Slatistics rTraining-E:ecutiun |

1

Select Object: |Player 1[Left] |+ |

Select Start-PlayMode:

PM_BeforeKickOff
PM_TimeOwver
PM_PlayOn
PM_KickOff_Left
PM_KickOff_Right

I

PM_Kickin_Left | || Speed-Direction | SpeedLength | Other |
PM_Kickin_Right Position [ BodyAngle |
PM_FreeKick_Left
PM_FreeKick_Right i® FIXED
PM_CornerKick_Left =

i) RECTANGLE

i) CIRCLE

Length-Adjust:

(]
Height-Adjust:
»

‘ Load H Save |

Podrobny popis vytvorenia scendrov ngjdete v dokumentacii timu Dainamite.

Soccermonitor v1.4

Tento program poskytuje zékladna funkcionalitu. Pocas zapasu je moZné s zobrazit’
informécie o aktudnom hr&tovi ako su:

- SOradnice

- uhol

- typ heterotypu hr&ca

- velkost

- vydrz

- slakopu

- pohrad
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max. rychlost’
- dash power

- decay

- s inc_mx

- efft

Dalg) umoziiuje zmenit’ velkost’ hré&tov, zobrazit’ ¢ida dresov, zobrazit' zony dosahu
videnia sveta hr&éom. Taktiez obsahuje ovladacie prvky ako krokovanie, zrychlenie,
spomalenie, zastavenie, pretocit’ na zaciatok alebo koniec.

Program disponuije g trénerom pomocou ktorého sa daju skiSat’ rozne Standardné
situacie: vykop, vorny kop, roh, aut, jedenastka, kopanie na branku a d’alSie.

& Soccermonitor - Untitled =

Soccermoritor  Logplayer  View Trainer

=l el sl o]l Lo | o] [« ofE @] wlinlm]=] &iEl=l=(n] 2|
e | [ I || [ | [1]2]3]a]s/6]7]s[alals]

Princovi / r [f9.25 . (.44 ]
l] -rmuow! play onl ; ’l;ﬁ ,,,BT_
Typ 2 iz 300
speed_mx W
inﬂaimmnlm
dsh_pw_rt W
decay [0.477
st_inc_mx m

e

(77.95,30.02) [ [ L

i) D & 8¢ (EDCACETSENITIE NIEDET -- FEETETE B BRos o

‘P20=T @me @ @ @@ (@ (@0 @ @ (@ (@ (@ (@ @ =tia - g%giﬂ@ '

Soccermonitor v13.0.0

Jeho funkcie st dost’ obmedzené. Okrem zobrazovania zapasu dokéze menit’ velkost’
hr&tov, zobrazit’ sradnice jednotlivych hratov, zoom.
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Fly_—j 200811041831-Princovia_B-vs-Zaby 5.rcg - rcsslogplayer E“EI\EF
File

592,-11.18
202, D26 [ 2042,
LazstMave 215, 028 [ 2172,
~ Player
Urwrm Left 5
Tupe 4
Pos 1.37. 1163
el 0oz, 001 [ 0.022,
LastMaove 0.04, -0.02 [ 0.049,
Body 8.2
Head 31.20 23.0
T ackleFrob 0.0000
PointtoFoz -
Focus
Stamina 3918.3
Effort 0915 /0915
Recovery 1.000 /1.0
Kick 7
Dazh 438
Turn 1394
Say 143
Turnkeck
Catch
Move
Chg'igum
Tackle
Paintto
AttentionT o

Princowvia 2:2 Zakby

Porovnanie vyhod a nevyhod monitorov

SoccerScope

Vyhody:
- &roké moznosti zobrazenia vlastnosti hrécov

moznost’ analyzy jednotlivych parametrov

informéacie o modeli sveta

vytvéaranie grafov

zobrazenie roznych Statistik

logovanie hr&éov

moZnost’ trénovania hracov

graficky prijemné aintuitivne ovladanie

Nevyhody:
- v&Sanarocnost’ na systémove prostriedky
ob¢as vel'mi pomaly chod programu
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Soccermonitor v1.4

Vyhody:
jednoduché aintuitivne ovladanie
moznost’ zobrazenia detailnych informécii o hragoch
trénovanie uréitych situécii

Nevyhody:
menSie moznosti analyzy Udajov ako u java monitoru
menej prepracované trénovanie
absencia Udajov 0 modeli sveta

Soccermonitor v13.0.0

Vyhody:
jednoduchy monitor na sledovanie zapasov
platform-independent

Nevyhody:
minimalna funkcionalita
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Priloha B

Prehlfad hlavnych zmien v Soccer servri od verzie 8

21. 11. 2001
- moZnost” posielania komprimovanych sprav hrécovi (pomocou Zlib)
08. 01. 2002
- pri inicializécii server akceptuje len spravu init
- &k pridu iné spravy, pode chybu (error only_init_allowed_on_init_port)
16. 01. 2002
- ukazovanie rukou (pointto), zatial’ bez Sumu
21. 01. 2002
- S&um pri ukazovani (pointto)
15. 02. 2002
- kizatka (tackle)
- sUstredené pocuvanie (attentionto)
17. 04. 2002
- Zistenie a obsluha spétnych prihravok (back pass)
- podpora zvukovych sprév v Uvodzovkéch
- zmena formétu zvukovych sprav
18. 04. 2002
- zmena: dash_power_rate, stamina_inc_max, player_size, player_speed_max
- spétna prihrédvka: obsluha g pripadu odrazu lopty od hr&ta
19. 04. 2002
- trest po samoprihrévke pri rozohravke
22. 05. 2002
- moZnost’ timu podlat’ svoje logo na server (team graphics)
05. 06. 2002
- moznost’ ,,vypnut’ usi“ (ear on/off)
11. 07. 2002
- moZnost’ autospustenia timov
- podpora parametrov v Uvodzovkach
- podpora samospust’ania hier
16. 08. 2002
- pred Startom pravého timu sa ¢aké na pripojenie 'avého
22.11. 2002
- nova dynamika chytania, kontrola zon podr'a FIFA
03. 01. 2003
- obmedzenie heterohr&ov
- Uz nemozno byt v ofsgjde pri rezime kick-in, goal-kick alebo corner-kick
10. 01. 2003
- trestné kopy
20. 01. 2003
- protokol verzie 9
22.01. 2003
- kopy akizacky sii zakézané v rezime TimeOver
18. 03. 2003
- zmena parametrov tackle
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23. 05. 2003
- oprava pointto
- opravatackle
09. 04. 2007
- inicializatné spréavy pre koucov (coach_msg_file, sendExternalMsg)
- setTeamLeftStart a setTeamRightStart
- Zistenie, Ze lopta sa zasekla a automatické vhodenie
(ball_stuck area, Ball StuckRef)
27. 04. 2007
- TACKE | TACKLE_FAULT
30. 04. 2007
- oprava chyby goal kick
19. 10. 2007
- min_tackle power amax_tackle power
- zmena algoritmu heterohragov; nik nebezi nad player _speed max
21. 10. 2007
- novy model spétnych prihravok (back pass)
22. 10. 2007
- kou¢: change player_types
- nové obmedzenie zmeny hraéov
- samopriradenie typu hr&ta po jeho pripojeni
23. 10. 2007
- prisne pravidla regenerécie vydrze; v predizeni sa hré&s nezregeneruje
24. 10. 2007
- nové pravidlo Sumu kopu
31. 10. 2007
- brankar nembZe chytit’ loptu hned’ po svojom kope
09. 11. 2007
- pocet typov hrac¢ov zmeneny na 18 (z poévodnych 7)
- samopriradenie typu hr&ta
10. 11. 2007
- novy variant change_view
19. 11. 2007
- test protokolu monitoraverzie 3
20. 11. 2007
- protokol monitoraverzie 3
- herny log verzie 4
05. 02. 2008
- zmena protokolu monitora verzie 3; kazda spréva obsahuje ¢as
07. 02. 2008
- novy mode! kizacky (tackle)
28. 10. 2008
- protokol verzie 13
- protokol monitoraverzie 4
- herny log verzie 5
- novy model vydrze
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Zapisnica €. Datum Miesto Cas
8 26. 11. 2008 Softvérové studio | 15.00
Zlcastneni Bc. Jurg Ligocky
¢lenovia Bc. Micha Hruby

Bc. Gabriel Pan

Bc. Jan Hric

Bc. Marek Polék
Pedagég Ing. Ivan Kapustik
Zapisovatel’ Bc. Jurg Ligocky

Program stretnutia

Ciel'om stretnutia bolo blizSie zhodnotit” predchédzajlce Ulohy a blizSie priblizit’, ¢o
bude v protype.

1. Uvodnadiskusia
2. Podrobnadiskusia k tlohédm z predchédzajiceho tyzdna
3. Rozdelenie novych uloh a do3pecifikovanie predchadzajicich tloh

Priebeh stretnutia

1. Uvodna diskusia
IK hned” na ivod poznamenal, aby MH upravil prezentacie odohratych
zgpasov, ktoré mame na strénke. Taktiez ma vybrat’ ibatie, kde pada vel'a
golov, apridat’ g zapasy inych timov.
JH poznamenal, Ze hr&s timu LoptoS zhadzuje server v 307. takte.
MP sarozhodol implementovat’ agresivny &yl hra¢a pomocou jazyka C++.

2. Podrobnéadiskusia k ulohdm
- MP navrhol, aby sa jeho agresivny spésob hry rieSeny pomocou

neurénovych sieti vykonéval v triede BasicPlayer.cpp. JL poznamenal, Zze
by bolo rozumnejSie, keby to bolo v triede Player.cpp. MP taktiez dodal,
aké Upravy budu potrebné na Upravu kodu (pridanie novych Struktar
do modelu sveta). Taktiez napisal posudok k timu Kukuricné deti.
JH, JL pracovali na analyzovani algoritmu eliminacie premennych. Zistili,
Ze v algoritme je viac chyb, syntaktickych alebo implementacnych.
GP zhrnul z&kladné funkcie sprévania hréca napisaného v Jave. TaktieZ
uviedol stavy, v ktorych sa hr& mbZe nachédzat’.

3. Rozdelenie novych tloh a do3pecifikovanie predchadzaj acich uloh
MP bude d’algj pracovat’ na rieSeni agresivneho tylu hrééa pomocou
neurénovych sieti. Do budtceho tyZdia chce naprogramovat’ samotny
neurdn, neurénovu siet’ a ¢ast’ uéenia satejto neurénove) siete.

GP bude d’a€j pracovat’ na analyzovani hr&a napisaného v Jave.

JL, MH, JH budd mat’ za Glohu urobit’ navrh algoritmu eliminécie
premennych, pripadne vylepsit’ niektoru z jeho ¢asti.

JL bude mat’ za Ulohu g skontaktovat’ sa s timom Kukuricné deti

a dohodndt’ sa na spolo¢nom serveri. N&S tim preferuje server 13.0.1.

JH bude mat’ edte za Ulohu vypracovat’ reakciu na posudok, pricom sama
zamerat’ najma na nedostatky, ktoré boli zistené z obsahovej stranky.
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Plnenie uloh z predchadzajcich stretnuti

Id |Opis Zodpovedny | Termin Stav
4.5 | Dokumentécia zdrojového kodu Jahodovych | Ligocky 12.11.2008 | Zrusena
princov.
6.2 | Pokracovat’ v tvorbe dokumentécie. Hric 10.12.2008 | Prebieha
6.3 | Analyzovat’ hotové a pouZitel'né cagti Pan 10.12.2008 | Prebieha
javového hr&ta a zistit', ktore ¢asti je nutné
implementovat’.
7.1 | Podrobny névrh neurénovej siete. Polak 14.12.2008 | Prebieha
7.2 | Analyza agoritmu eliminécie premennych Ligocky, 26.11.2008 | 8.1
v kdde Jahodovych princov. Hric
7.3 | Napisat’ posudok dokumentécie timu Polak 21.11.2008 | Spinena
Kukuri¢né deti.
7.4 | Spisat’, aké stavy, akcie hrata st dostupné Pan 26.11.2008 | Prebieha
v time DAl namite.
7.5 | Navrhnit’ vhodny spbsob testovania Hruby 26.11.2008 | 8.1
algoritmu eliminécie premennych
(cez logovacie vypisy, monitor a pod.).
7.6 | Dat’ nawebovu strénku odkaz Pan 26.11.2008 | Prebieha
na dokumentaciu timu DAInamite.
7.7 | Upovedomit’ tim Kukuri¢né deti o existencii | Ligocky 14.12.2008 | Prebieha
servra 13.0.1 a naSom zamere jeho vyuZitia
7.8 | Odskusat’ viac z&pasov arbzne timy Hric 26.11.2008 | Splnena
naservri 13.0.1.
Nové ulohy
Id |Opis Zodpovedny | Termin
8.1 | Urobit’ novy navrh algoritmu, pripadne Hric, Hruby, | 3.12 2008
vylepdit’ jednu z jeho casti. Ligocky
PouZité skratky:
JL Bc. Jurg Ligocky
MH  Bc. Micha Hruby
GP  Bc. Gabriel Pan
JH Bc. Jan Hric
MP  Bc. Marek Polak
IK Ing. Ivan Kapustik
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Zapisnica €. Datum Miesto Cas
9 3. 12. 2008 Softvérové studio | 15.00
Zlcastneni Bc. Jurg Ligocky
¢lenovia Bc. Micha Hruby

Bc. Gabriel Pan

Bc. Jan Hric

Bc. Marek Polék
Pedagég Ing. Ivan Kapustik
Zapisovatel’ Bc. Michal Hruby

Program stretnutia

Ciel'om stretnutia bolo blizSie zhodnotit” predchadzajlce Ulohy a pribliZit', ¢o bude
Vv prototype.

1. Uvodnadiskusia
2. Podrobnadiskusia k tlohédm z predchédzajiceho tyzdna
3. Rozdelenie novych uloh a spresnenie predchédzajucich tloh

Priebeh stretnutia

1. Uvodna diskusia
- IK hned’ na vod poznamenal, Ze sa objavili nové prezentacie odohratych
z&pasov, ktoré méme na strénke.
IK upozornil, Ze na stranke nie je posledna zapisnica a taktieZ tam chyba
dokumentécia, ktoru sme doteraz vypracovali.
IK eSte poznamenal, aby sme nezabudli uviest’ do findingj dokumentécie
prinos nasho prototypul.

2. Podrobnéa diskusia k ulohdm z predchadzaj Giceho tyzdia
MP pokra¢ova v implementécii neuronovej siete. Vytvoril novu triedu
,OberHraca", ktora predstavuje Struktiru, ktoré obsahuje devét’ stavov,
akciu hr&aa vystup siete. Taktiez implementoval metodu, ktora vygeneruje
76 moznych akcii, ktorym sa priradia vstupné hodnoty, a vystup funkcie
bude &truktira. Neuronova siet’ ete neohodnocuie.
JH, MH a JL spracovali rozhodovaci strom hr&a. Zistili niekol'’ko
nedostatkov ako kopnutie na branku z vel’kej dial’ky, nejasné rozhodovacie
podmienky. Zistili, Ze sa hr&com pridel’uja préave tri roly: aktivny
rozohravag, prijima¢ ainterceptor.
GP vytvoril diagramy procesov a rozhodovania sa hrata napisaného v Jave,
ktoré maju pomoct’ k lepSiemu pochopeniu tohto hr&éa. IK poznamenal, Ze
by bolo vhodné zamerat’ sa na podrobné spracovanie modelu sveta
arozhodovania

3. Rozdelenie novych Uloh a spresnenie predchédzaj tcich aloh
- MP bude d’agj pracovat’ na rieSeni agresivneho &tylu hrata pomocou
neurénovych sieti. Do budtceho tyZdia chce naprogramovat’ neurénovu
siet’ g s uéenim aimplementovar’ ju do hrétajahodovych princov. Dalgf ma
vytvorit’ rozhrania (interface) pre vytvoreni neurénovu siet’, ktoré sa mézu
pouZit’ pri implementécii java hr&ca.
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GP ma vypracovat’ podrobneiSi opis modelu sveta a rozhodovania sa

javového hr&ca. Najeho zaklade vypracuje priklad postupov pri

implementé&cii nejakého imaginarneho problému (napr. implementéacia

neurénovej siete).

JH ma za dlohu névrh ohodnocovacej funkcie, ktoré ohodnoti jednotlivé
akcie a zvoli préve jednu, ktord je ngivhodnegjSia. M& sa zamydliet’, ktoré
nové roly by sa mohli implementovat’ a aki podobu bude mat’ vysledné

rozhodovanie.

JL bude mat’ za Ulohu pozriet’ sa narozhodovanie hrata, pomenit’ kondtanty,

ktoré ovplyviiuju toto rozhodovanie a skimat’ vplyv tychto zmien

na spravani sa hr&a

MH zanalyzuje algoritmus rozhodovania sa brankara pri vykope a pokuis sa

ho vylepSit’. Pripadné vylepSenia otestuje na vzorke simul&cii.

Plnenie uloh z predchadzajdcich stretnuti

Id |Opis Zodpovedny | Termin Stav
6.2 | Pokracovat’ v tvorbe dokumentécie. Hric 10.12.2008 | Prebieha
6.3 | Analyzovat’ hotové a pouZitel'né cagti Pan 10.12.2008 | Splnena
javového hr&ta a zistit', ktore casti je nutné
implementovat’.
7.1 | Podrobny navrh neurénove siete. Polék 14.12.2008 | Prebieha
7.4 | Spisat’, aké stavy, akcie hrata st dostupné Pan 26.11.2008 | Splnena
v time DAlnamite.
7.6 | Dat’ nawebovu stranku odkaz Pan 26.11.2008 | Spinena
na dokumentaciu timu DAInamite.
7.7 |Upovedomit’ tim Kukuri¢né deti o existencii | Ligocky 14.12.2008 | Prebieha
servera 13.0.1 a naSom zamere jeho vyuZitia.
8.1 | Urobit’ novy navrh algoritmu, pripadne Hric, Hruby, | 14.12.2008 (9.1, 9.2,
vylepsit’ jednu z jeho casti. Ligocky 9.3
Nové ulohy
Id |Opis Zodpovedny | Termin
9.1 | Urobit’ ndvrh ohodnocovacej funkcie Hric 14.12.2008
do algoritmu eliminacie premennych.
9.2 | Zanalyzovat’ agoritmus rozhodovania sa Hruby 14.12.2008
brankéra pri vykope a pokusit’ sa o jeho
vylepSenie.
9.3 | Skumat’ rozhodovanie sa hr&ta, pomenit’ Ligocky 14.12.2008
kon&tanty, ktoré ovplyviuju toto
rozhodovanie a dedovat’ vplyv tychto zmien
na spravani sa hr&a.
9.4 |Vypracovat’ podrobnejsi opis modelu sveta | Pan 14.12.2008
arozhodovania sajava hré&a. Vytvori
priklad, ktory bude obsahovat’ postupy
pri implement&cii 'ubovolného
imaginarneho problému.
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PouZité skratky:

JL Bc. Jurg Ligocky
MH  Bc. Micha Hruby
GP  Bc. Gabrid Pan
JH Bc. Jan Hric

MP  Bc. Marek Polak
IK Ing. Ivan Kapustik
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Priloha A

Diagramy stavov hraéa pisaného v Jave

RobocupAgentmain() Zavolanie metody main s

prislusnymi parametrami

nastavenie adresy servera, nazvu tymu a
zadanie ciest ku konf. suborom

Marn este nespracovane konfiguracne subory?

vytverenie noveho agenta z
konfiguracneho suboru TR e

AbstractAgent na zaklade zadaneho typu

1
i
1
1

Il

vytvarenie noveho objektu triedy odvodenej od j

metoda main konei ale zostava
bezat niekolko novych viakien pre
hracov a coacha

inicializicia agenta na zaklade jeho properties a

zavolanie metody agent.initialize() ---------- wivorenie objektov ktore pouziva pri svoje] cinnosti

!

zavolanie metody agent.start() --——------ spusti viakno agenta a ten "ozije"

_-—| zavolanie agent.start() cim sa vytvori nove vlakno

agent.start() T

“lakno je spustena?

Mie

i Prijatie paketu zo siete a
[ agent.connection.recieve() ]———"‘" B ulozenie retazca co prisiel
[N
agent.parser.parseCommand(String) |-----—-| Spracovanie obdrzaneho retazea a

ulozenie infornacii do ohjektu Info

|

agent.processinfo(Info) ---_

spracavanie objekiu Info tymto
————— o agentom, tento proces obsahuje
vacsinu cinnosti aj odoslanie
odpovede na server
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agent.processinfol)
Info " _aee==- ==

_____ Zavolanie metody processinfo nad ohjektom Info

Synchronizacia prijimania a odovzdavania
informacii o okolitom svete. Uklada obdizane data
do pamati a stara sa o wpadky informacii a co
najlepsi sposoh zberu informacii.

agentinformSynchro(lnfo) |---—-—--——-

Vlozi informacie o okolitom svete do
vnutornej reprezentacie sveta tohoto
agenta. (updatne WorldModel agenta)

agent.informWorld(Info) |---——-———____|

Pouzivame taktiku na rozhodovania?

Pomerne zlozity proces ktory v sebe
ohsahuje wher najlepsej dalsej akeie a jej
Posiglali | sme uz odpoved na server viomto cykle? odoslanie ak uz mame dostatocne mnozstvo
informacii na zaklade ktorych sa mozeme

) dobre rozhodnut.
Ano Mie

uprava nastaveni

Toto je daka uprava nastaveni
ktorej moc nerozumieme
zatial. Ma vplyv naviewMode
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Zapisnica €. Datum Miesto Cas
10 10. 12. 2008 Softvéroveé &tadio |15.00
Zlcastneni Bc. Jurg Ligocky
¢lenovia Bc. Micha Hruby
Bc. Gabriel Pan
Bc. Jan Hric
Bc. Marek Polék
Pedagég Ing. Ivan Kapustik (nebol na stretnuti zo zdravotnych dévodov)
Zapisovatel’ Bc. Gabriel Pan

Program stretnutia

Ciel'om stretnutia bolo blizSie zhodnotit” predchédzajlce Ulohy a dohodnut’ préacu na
projekte po poslednom stretnuti.

1. Uvodnadiskusia
2. Podrobnadiskusia k tlohédm z predchédzajiceho tyzdna
3. Rozdelenie novych uloh a spresnenie predchédzajucich tloh

Priebeh stretnutia

1. Uvodna diskusia
Prebiehala bez pritomnosti Ing. Kapustika, ktory sa nezli¢astnil stretnutia,
preto sme priamo predi ku diskusii k Ulohém z predchédzajliceho tyZdna

2. Podrobnéa diskusia k ulohdm z predchadzaj Giceho tyzdiia
JH pracoval na ndvrhu ohodnocovace] funkcie, podarilo sa mu ju vymysliet
g implementovat’ ale neotestoval zatial’ vysledok svojho snaZenia. Popri
tom napisal reakciu na posudok druhého robocup timu a pridal ju do
dokumentécie a na strénku.
MP pokracoval s neurénovou sietou ale bohuzial’ sa mu ju nepodarilo zatial
dotiahnut’. Po¢as implementécie sa stretol s mnohymi problémami
arozhodol sa zatial’ nepokracovat’ kym sa nerozhodneme ¢o d’algj stymto
népadom. Zrejeme to nepdjde tak 'ahko ako sa na prvy pohlad zdalo.
Najvécsie problémy pri implementécii mu spdsobilo prostredie jazyka C++,
preto sa zaca silno priklanat’ ku javove verzii hréca.
GP spravil d’asi diagram, ktory popisuje volania metdd Java hrééa na
arovni vyberu d’alSgj akcie pocas hry. NaSiel spdsob, akym je mozné pridat’
novy stav medzi aktualne implementované stavy Java hr&a, ¢o znamena ze
s vyuZitim informécii, ktoré hrag obdrzi o svojom okoli, dokaZzeme
implementovat’ akékol'vek spravanie ak ku nemu vytvorime vhodnu
ohodnocovaciu funkciu. S integréciou nového stavu do hraca by nemal byt
problém a v pripade rozhodnutia v prospech Javy dokéze dat” svojim
kolegom dostato¢ne podrobneé informéacie potrebné pre realizéciu nejakych
zmien alebo vylep3eni.
JL a MH spolupracovali pri plneni svojich tloh, pokusili sa zasiahnut’ do
algoritmu brankéra g menili konstanty ovplyviujace hru hrata a testovali
zmeny pocas viacerych simulécii. Zmeny ale po¢as simulécii neboli
privel’mi badatel'né. JL dohodol termin pre prezentéciu nasgl préce druhému
timu na budUci tyZden. Presny ¢as sa eSte dohodne.
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3. Rozdelenie novych Uloh a spresnenie predchédzaj tcich aloh

Konkrétne sme pridelili tlohu len pre JH, ktory rozdeli po¢as vikendu pracu
na jednotlivych ¢astiach dokumentacie, ktoru treba odovzdat’. Ostatni

¢lenovia potom budU pracovat’ na svojich ¢astiach.

Plnenie uloh z predchadzajcich stretnuti

Id |Opis Zodpovedny | Termin Stav
9.1 | Urobit’ ndvrh ohodnocovacej funkcie Hric 14.12.2008 | Pozastavena
do algoritmu eliminacie premennych.
9.2 | Zanalyzovat agoritmus rozhodovania sa Hruby 14.12.2008 | Splnena
brankéra pri vykope a pokusit’ sa o jeho
vylepSenie.
9.3 | Skumat’ rozhodovanie sa hr&ta, pomenit’ Ligocky 14.12.2008 | Splnena
kon&tanty, ktoré ovplyviuju toto
rozhodovanie a dedovat’ vplyv tychto zmien
na spravani sa hr&a.
9.4 |Vypracovat podrobnejsi opis modelu sveta | Pan 14.12.2008 | Splnena
arozhodovania sajava hré&a. Vytvori
priklad, ktory bude obsahovat’ postupy
pri implementécii 'ubovolného
imaginarneho problému.
Nové ulohy
Id |Opis Zodpovedny | Termin
10.1| Rozddlit’ v time Ulohy pri préci na Hric 14.12.2008
dokumenté&cii
10.2 | Pracovat’ na dokumenté&cii vetci
10.3| Zorganizovat’ prezentaciu préce predruhy | Ligocky 16.12.2008
tim a prezentovat’
PouZité skratky:
JL Bc. Jurg Ligocky
MH  Bc. Micha Hruby
GP  Bc. Gabriel Pan
JH Bc. Jan Hric
MP  Bc. Marek Polak
IK Ing. Ivan Kapustik
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Priloha A

Diagram pre proces vyberu najlepieho nasledovného stavu hrécéa. Kazdy stav ma
ohodnocovaciu funkciu (state.get StateAssessment()), ktora vracia hodnoty od 0 po 1.
Stav s ngjvySSou hodnotou vyhréva a pouZije sa v d’alSom pokracovani zapasul.

agentinfarmTastis(in

Momentalne sa nepouziva
lebo zvukove info nespusta

Nepouziva sa nie je

tam nic akcie
implementovane
StateTactic.receivedPlayer StateTactic.received StateTactic.received StateTactic.received
Typelnf{info) Senselnfo(lnfo) Visualinfo{lnfo) Auralinfo{info)

DPUSTa VYNOONoTenIe sTavov SpUsTa VynoanoTenie stavov

na zaklade Sense StateTactic.calculateBestState() na zaklade visualnej

infarmaria infarmaris

T \

private void calculateBestState( {

this.agent.getWorld{.g IfRef]).calculateBestStat : -
this.agent.getWorld().getBalIRefl); agent this agert.getWorld().get Ball Ref{) zavela na hracovi na jeho
objekte triedy StateEvaluation
bstractState bestState = this.agent getWorld(.getSelfRef) _+ vyhodnotenie najlepsieho
.gethyStateEval().getBestState(); s stavu a posunie do tejto
-7 metady pasunie infa o lapte

if (bestState = null)
bestState.setSubStateString:
this.saveStates]);

this.execute State(bestState);

| e

‘fykona stav, ktory bol j “‘.\\

ohodnoteny ako najlepsi

public void calculateBestState(Player p, Ball b) {

e this.player=p;
. this.ball = b;
} this.possible States.clean);

this.maxStateAssessment = 0.0;

for (AbstractState state : this.perm tStates) {
state.reset();

if (state.preCondition() {

this. maxStateAssessment =
state.getStateAssessment]));
this.addP ossible State T oList{state);
}
}
i




PrilohaC
Preberacie protokoly



Preberaci protokol

Autori

Tim¢. 12: 12. hré&¢

Clenovia timu: Bc. Jurg Ligocky, Bc. Michal Hruby, Bc. Gabriel Pan,
Bc. Vladimir Oravec, Bc. Jan Hric, Bc. Marek Polék

Preberaj Uci

Ing. Ivan Kapustik

Preberagjlci svojim podpisom potvrdzuje, Ze od autorov prevzal dokument:
- RoboCup — nové stratégie (Dokumentécia k projektu) v rozsahu 31 strén
- RoboCup — nové stratégie (Dokumentécia k riadeniu) v rozsahu 14 stran

Podpis preberajuceho: Podpis autora:

Ing. Ivan Kapustik Bc. Jan Hric
zatim 12. hr&

V Bratidave dia 13. 11. 2008



Preberaci protokol

Autori

Tim¢. 12: 12. hré&¢

Clenovia timu: Bc. Jurg Ligocky, Bc. Michal Hruby, Bc. Gabriel Pan,
Bc. Vladimir Oravec, Bc. Jan Hric, Bc. Marek Polék

Preberaj Uci

Time. 4: Kukuriéné deti

Clenoviatimu: Bc. Jozef Balga, Bc. Jarodav Bdlik, Bc. Peter Holotik,

Bc. Rastislav Kr&ak, Bc. Tomés Kugetka, Be. Andrgj Skuba

Preberagjlci svojim podpisom potvrdzuje, Ze od autorov prevzal dokument:
- RoboCup — nové stratégie (Dokumentécia k projektu) v rozsahu 31 strén
- RoboCup — nové stratégie (Dokumentécia k riadeniu) v rozsahu 14 stran

Podpis preberajuceho: Podpis autora:
Bc. Peter Holotik Bc. Jurg Ligocky
zatim Kukuri¢né deti zatim 12. hr&

V Bratidave dia 13. 11. 2008



Preberaci protokol

Autori

'[im ¢. 12: 12. hré&¢

Clenovia timu: Bc. Jurg Ligocky, Bc. Michal Hruby, Bc. Gabriel Pan,
Bc. Vladimir Oravec, Bc. Jan Hric, Bc. Marek Polék

Preberaj Uci

Tim¢. 4: Kukuriéné deti

Clenovia timu: Bc. Jozef Balga, Bc. Jarodav Bk, Bc. Peter Holotik,

Bc. Rastislav Kr&ak, Bc. Tomés Kugetka, Be. Andrgj Skuba

Preberagjlci svojim podpisom potvrdzuje, Ze od autorov prevzal dokument:

- RoboCup — nové stratégie (Posudok k dokumentacii timu ¢. 4 — Kukuri¢né deti;
Cast’ analyza, Specifikécia, hruby navrh) v rozsahu 7 strén

Podpis preberajuceho: Podpis autora:
Bc. Peter Holotik Bc. Jurg Ligocky
zatim Kukuri¢né deti zatim 12. hr&

V Bratidave dia 21. 11. 2008
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Preberaci protokol

Autori

Tim¢. 12: 12. hré&¢

Clenovia timu: Bc. Jurg Ligocky, Bc. Michal Hruby, Bc. Gabriel Pan,
Bc. Vladimir Oravec, Bc. Jan Hric, Bc. Marek Polék

Preberaj Uci

Ing. Ivan Kapustik

Preberagjlci svojim podpisom potvrdzuje, Ze od autorov prevzal dokument:
- RoboCup — nové stratégie (Dokumentécia k projektu) v rozsahu __ strén
- RoboCup — nové stratégie (Dokumentécia k riadeniu) v rozsahu __ stran

Podpis preberajuceho: Podpis autora:

Ing. Ivan Kapustik Bc. Jan Hric
zatim 12. hr&

V Bratidave dina 15. 12. 2008
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Preberaci protokol

Autori

Tim¢. 12: 12. hré&¢

Clenovia timu: Bc. Jurg Ligocky, Bc. Michal Hruby, Bc. Gabriel Pan,
Bc. Vladimir Oravec, Bc. Jan Hric, Bc. Marek Polék

Preberaj Uci

Tim¢. 4: Kukuriéné deti

Clenovia timu: Bc. Jozef Balga, Bc. Jarodav Bdlik, Bc. Peter Holotik,

Bc. Rastislav Kr&ak, Bc. Tomés Kugetka, Be. Andrgj Skuba

Preberagjlci svojim podpisom potvrdzuje, Ze od autorov prevzal dokument:
- RoboCup — nové stratégie (Dokumentécia k projektu) v rozsahu __ strén
- RoboCup — nové stratégie (Dokumentécia k riadeniu) v rozsahu __ stran

Podpis preberajuceho: Podpis autora:
Bc. Peter Holotik Bc. Jurg Ligocky
zatim Kukuri¢né deti zatim 12. hr&

V Bratidave dina 15. 12. 2008



Priloha D
Posudok dokumentacie timu Kukuri¢né deti



Slovenska technicka univerzita v Bratidave

FAKULTA INFORMATIKY A INFORMACNYCH TECHNOLOGII
Ilkovicova 3, 812 19 Bratislava

Tvorba softvérového systému v time

RoboCup —nove strategie

Posudok k dokumentécii timu ¢. 4 - Kukuri¢né deti

(Cast’ analyza, Specifikécia, hruby navrh)

Tim¢. 12 -12. hrad

Bc. Jurg Ligocky, Bc. Michal Hruby, Bc. Gabriel Pan
Bc. Vladimir Oravec, Bc. Jan Hric, Bc. Marek Polék
Pedagogicky veduci: Ing. Ivan Kapustik
2008/2009
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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
problemeatiky.

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 existujucich timov z pohl'adu, ktory tim budi( vylepSovat’ a ktoré timy
budi dUzit na indpiréciu, popisu servera ajeho vyvoja. Rozsshom sa jedna
0 ngjobsiahlgjSiu ¢ast’ dokumentacie.

V prveg casti sa tim zaoberd vyberom hr&fa, ktory mé duzZit na rozsirenie
avylepSovanie. 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
na Urovni tried, pricom stru¢ne vysvetl'uju ich vyznam. V zévere analyzy spomingu
précu timu UTTP na sprehl'adneni zdrojovych kddov, ako g multiplatformovost’ hréca.
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Pri analyze timu Jahodovych princov autori popisuju rozSirenia, ktoré boli
taziskom préce minuloroéného timu. Popisuju (podobne ako & v predchadzajicom
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 architektlry hréca, 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 andlyza na dobrgl Urovni, je rozsiahla, vecna apresnd. Autorom
odporuc¢ame 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 magl 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 tgjto kapitole nemame Ziadne vyhrady, je spracovana strucne, ale vecne
avystizne.
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2.4 Hruby navrh rieSenia

Autori v Gvode névrhu predstavuju, ktory tim sa rozhodli vylepsit anasedne
uvadzaju dévody. V podkapitolach naseduje 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&¢ 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 jasng, ¢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 mAode na siperove) polovici
ihriska. Pri obrane alebo rozohravke je pre obrancov vhodnejSie ako nabiehanie do
prézdneho priestoru pokrytie siperovych Utoénikov a zonova obrana.

Druhd ¢ast’ hrubého névrhu 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 hodnotiacej funkcie, ktora bude mat’ za
Ulohu vyber navhodnglSieho sprévania v jednotlivych Situéciach. Téato cast
dokumentécie je pomerne stru¢nd avseobecnd, autori pravdepodobne este nemgu
bliZSu predstavu o tom, aku techniku hodlaju pouzit’.

D-4



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
Cagtiam 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¢nej 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 z4pisnica obsahuje vietky nalezité ¢asti. Po obsahove stréanke vidime
vtgto casti dokumentécie priestor na zlepSenie, ked’ Uroven jednotlivych zépisnic
prudko koliSe. Hlavne zpisnica ¢. 6 (uvedena v dokumente ako poslednd) mieSa nové
tlohy svydedkami predchadzajucej préace apbsobi nekonzistentnym dojmom.
Odportcame 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.
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4 FORMALNA STRANKA DOKUMENTU

Posudzované dokumenty po forméne 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 &tvrte avySSg Urovni
nahradit’ obycajnymi nadpismi, resp. redtrukturalizovat’ dokument. Ako pozitivne
hodnotime pouzivanie grafiky, hlavne obrazkov, ktoré prispievaju k pochopeniu textu.
Zéaroven 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 sohovym postupom pre ,nafuknutie® obsahu, pondkau relevantné informécie.
Odporucame v3ak eSte raz prekontrolovat’ text, niektoré vety by bolo vhodné
preformulovat’.

Kazd4 dstrana posudzovaného dokumentu obsahuje pétu, hlavicku autori
nedefinovali. V péte je zobrazené ¢ido strany priduchagiceho dokumentu, v pipade
prilohy g jeg 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 s obsiahnuté
takmer vSetky poZadované casti. V dokumente riadenia projektu chyba kapitola
0 komunikécii medzi ¢lenmi a o jednotlivych pouZivanych néstrojoch na komunikéciu,
manaZment 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 hréga timu UTTP. Zo
zahrani¢cnych timov maja v plane pouZit' niektoré vlastnosti, ktoré popisali v casti
»Hruby navrh rieSenia‘. V teto casti navrhli niekolko vylepSeni azmien, ktoré podlra
nés mozu 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 formalng strénke dokument obsahuje niekol’ko mensich nedostatkov, tie viak nie sl
zavazné anekazia dojem z ¢itania. Ich odstranenie by vSak rozhodne zvySilo kvalitu
dokumentu. NagslabSou ¢astou dokumentu je cast’ riadenia projektu. Dévodom sl
chybajlce kapitoly, ako g neprehl’adnost’ zapisnic z jednotlivych stretnuti.
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1 UVOD

Tento dokument predstavuje posudok dokumentécie timu ¢islo 12 - 12. Hrad, ktory bol
vypracovany timom ¢islo 4 — Kukuri¢né Deti. Konkrétne sa jedna o postdenie ¢asti
analyza problému, Specifikacia poziadaviek, hruby navrh a o postidenie riadiacej ¢asti
ako g webove stranky timu.

Posudok sa zameriava na formélnu stranku dokumentacie, jgj Struktirovanost’
amySlienky, ktoré v ngj autori zanechali. V zavere tohto dokumentu je opisany celkovy
dojem, ktory nas tim nadobudol z odovzdanej préace timu ¢iso 12 v prvom kontrolnom
bode.

2 POSUDOK KAPITOLY ANALYZA

V kapitole analyza sa tim venuje najprv popisu smulaéného prostredia. Cast’
dokumentu obsahujuca tento popis je &ruktirovang, obsahovo konzistentna a
kompletn& Tim v ngj bliZSie rozobera jednotlivé ¢asti soccer servera ako su senzory,
reZzimy hry, akcie hr&ov ataktieZ koucaatrénera. V3etky casti si precizne
vypracované a zrozumitel'né.

Dalej sa tim rozhodol analyzovat’ existujlcich hrésov (nielen svetovych ale g hragov
vytvorenych na naSgj fakulte) a podrobnejSie sa zamerat’ na konkrétne spravania sa
jednotlivych hréov spolu s popisom vyS3g architektiry hraca. DOleZité poznatky
ziskané z analyzy tychto hr&ov su zhrnuté v podkapitole nasledujuce] po podkapitolach
obsahujucich analyzu hré&cov.

2.1 Analyza hraéa NEXUS

Ako prvého analyzovali hr&¢a Nexus. Pozitivom pri popise tohto hr&ta je schéma
predstavujlca dvojfazovd metédu rozhodovania sa, ktoru tento hrés vyuZiva.
Negativom v&ak je absencia blizSieho sovného popisu agoritmu, ktory je uvedeny len
v podobe pseudokddu. Taktiez by bolo vhodné uviest” jeho vyhody, pripadne g
nevyhody. Pri tomto hr&ovi chyba jeho celkové zhodnotenie. Nie je jasné, ¢i povazuju
jeho vlastnosti a sprévanie sa za vhodné ¢i nevhodné, na indpiréciu pre implementéciu.

2.2 Analyza hraéa DAInamite

Dalsim hrasom, ktory sa podrobil analyze timu, bol hr& s nézvom DAInamite. Pri
rozbore tohto hr&éa, podl'a nésho nazoru, tim prehl’adne a podrobne popisal jeho
architektdru, model akcie a taktiku hry. Kazda z ¢asti bola vhodne doplnené obrazkom
zobrazujucim analyzovanu oblast’ a ozrejmujiicim dant problematiku. Zhodnotenie
hr&ta DAInamite v&ak vyznieva skér ako polemika natému Java vs. C++ v RoboCupe
ako vecné zhodnotenie vysledkov analyzovanych vliastnosti tohto hraca. Kapitola 2.5,
ktora sa zaobera testovanim nérokov hréca timu DAInamite, je podl'a nds nepodstatna z
hradiska analyzy problematiky. VhodngSie by bolo spomentt’ testovanie v kapitole

» 1 estovanie prototypu”.
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2.3 Analyza hraéa Oxsy

V kapitole zaobergjlcou sa hr&&om Oxsy sa tim venoval blizSiemu popisu vysSieho
spravania sa hr&ta a postrehov, ktoré zaznamenal tim u tohto hr&éa pri sledovani
z&pasov. Prinosom je odstavec, ktory rozobera sprévanie sa hr&éa pri zapasoch. Celkovo
je této kapitola prehl'adna a primerane podrobna.

2.4 Analyza hraéa Brainstormers

Pri popise vydedkov analyzy hré&a Brainstormers si tim nedal zdeZat’ na jeho rozbore
tak ako pri predchédzajucich hr&och ato i napriek tomu, Ze tento hr& sa umiestiiuje na
poprednych prieckach v celosvetovych turnagjoch. Myslime s, Ze hr&é Brainstormers ma
urcite ¢o pondknut’ a navySe ma dostupnu a podrobnui dokumentaciu. Bolo by teda
vhodné uviest’ podrobnejSie detaily, pripadne spomendt’ viastnosti, ktoré spomenuté
neboli.

2.5 Analyza hraéa Jahodovi Princovia

Pokladame za nezvycajné rozdelenie analyzy timu Jahodovi Princovia do dvoch ¢asti.
Konkrétne sa jedna o rozdelenie do kapitol 2.2.5a2.4.
Podstatna ¢ast” kapitoly 2.2.5 tvoria opisy ciel'ov timu Jahodovi Princovia. Kapitolu
ukon¢uje zhodnotenie, v ktorom  tim 12. Hréc navrhuje, o aké konkrétne vliastnosti
sprévania by cheel tento tim rozSirit’ svojho hréca.
K tegjto kapitole méme niekol’ko vyhrad. Pre ¢ast’,, Dopracovanie algoritmu vylucovania
premennych* chyba popis, 0 ¢om této ¢ast’ pojednava. Je potrebné upozornit’, Ze kouc
atréner niejjeto isté, pricom v podkapitole ,, Zavedenie a implementovanie kouca“ si
tieto pojmy pouzité ako synonymé. Co satyka samotného cielu vytvorenia kouéa, tim
Jahodovi Princovia ma sice v analyze uvedeny tento ciel’, de d’algj ho uz nespomina.
MoZno by bolo lepSie uviest’, ¢o tento tim naozaj dosiahol, namiesto toho aké ciele s
stanovil. TaktieZ nie je nikde uvedené, Ze timu Jahodovi Princovia sa nepodarilo
implementovat’ algoritmus eliminécie premennych Uspesne. Jeho implementécia bola
nedplna.
V samotnom konci kapitoly sa nachédza zhodnotenie. Jeho obsah je skdr vhodnejSi pre
Specifikéciu, v ktorej naopak tato ¢ast’ chyba.
Kapitola 2.4 sa venuje organizacii kddu a Struktire hraéa Jahodovi Princovia. Autori sa
v tgjto kapitole zamerali na architektaru timu, konkrétne na jg hlavné casti aich opis.
V réamci tejto kapitoly navrhujeme premenovat’ podkapitolu ,, Zbezny poh/ad na
Sruktdru hraca Jahodovych princov* . Nazvy kapitol by totiz mali byt’ jasné a stru¢né.
Podkapitola,, Organizacia kodu“ sa ndm zda nevhodnd, pretoze posudzovany dokument
nie je prirucka jazyka C++. Dal$im nedostatkom je diagram tried. Skor by samalo
jednat’ o diagram vzt'ahov. V pripade pouZitia diagramu tried nie je vhodné nechat’ tento
diagram prazdnym.
Z formélng stranky sme pokladali za najzavaZznejSie nasedujlce nedostatky:

Slc¢asné pouzivanie skratky ap. a napriklad

Casto sa vyskytuji v dokumente nespisovné vyrazy ako: prehrar sipera,

Slperove funkcie, atd'.
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2.6 Analyza hraéa LoptoSi

Dalsim z analyzovanych hrésov, vytvorenym na nadgj fakulte, je hras Loptod. Tento
hré& je vel’'mi dobre a podrobne popisany. Nechybaju obréazky blizSie vysvetl'ujace
popisovanu problematiku. Informécie ako ,, Odstréanili duplicitny kéd a abstraktné triedy
Skills nterface a Abilities! nterface. Dalej odstranili dedenie tried z Main od triedy
Module." nie st informa¢ne prinosné, pretoze ¢itatel’ pravdepodobne neovlada
podrobna &rukturu diagramu tried. V zavere by bolo potrebné zhrnit’ ziskané poznatky
o tomto hr&ovi, aviak samotné zhodnotenie pri hr&ovi Loptos chyba.

2.7 Analyza hraéa Sklo

V popise hraca s ndzvom Sklo sa v ivode tim venuje vzniku tohto hréca a ddvodom, ktoré
spbsobili, Ze tento hrae bol vytvoreny na zékladoch hraca Stjupit Dox. Prinosnou je ¢ast’
zaoberajlca sa opisom hlavnych vylepSeni oproti svojmu predchodcovi. Této ¢ast’ je podrobne
rozpracovana a prehl’adne Struktlrovana. Jedinym nedostatkom je absencia obrazkov
prisltchajucim k jednotlivym vylepSeniam.

2.8 Analyza hraéa FlITMedia

Hréagom, ktory bol analyzovany najviac do hibky, bol hrés FIITMedia. Popis tohto hrééa je
vel’'mi podrobny.

2.9 Analyza hraéa UTTP

Vzhl'adom na to, Ze tento hréc je vysledkom minuloro¢ného timového projektu, je jeho analyza
dost’ stru¢nd. Pri popise tohto hraca by bolo vhodné uviest’ obrézky, pripadne rozddit’ obsah na
podkapitoly popisujuce konkrétne vlastnosti hraca. Taktiez chyba zhodnotenie tohto hraca v
celkovom zhodnoteni analyzy. Dokonca chyba kapitola zhodnotenie v ¢asti analyza.

3 POSUDOK KAPITOLY SPECIFIKACIA
A HRUBY NAVRH

K apitola Specifikacia a hruby navrh zagina priamo podkapitolou sinforméciou, o aké
spravanie ida autori vylepSt existujlceho hrata. V tejto casti uvadzaju tim Jahodovi
Princovia ako tim, ktory maju v imysle vylepSovat’. Nazna¢uju moZnost’ rozsirenia
svojho hr&ta o tzv. agresivne spravanie.

Podstatna ¢ast’ navrhu sa venuje opisu agresivneho spravania, ktoré tim 12. Hrac¢
navrhuje implementovat’ prostrednictvom neurénove siete. Tento spésob vylepSenia
povazujeme sice za zaujimavy, de g za dost’ narocny, z h'adiska implementacie

a ucenia neuronovej siete.

Posledné kapitola,, Urovei dostupného kédu timu DAInamite* sa zaobera vytvorenim
prototypu a jeho testovanim na nizSie spravanie hraca DAl namite. Je tu konkrétne
uvedené, na aké typy spravania bude prototyp testovany.



Ako prvy problém vidime, Ze ¢ast’ Specifikacia a hruby ndvrh neobsahuje Ziaden Gvod.
Navy3e s mydime, Ze ¢ast’ Specifikécia a ¢ast’ hruby névrh, by mali tvorit’ dva
samostatné celky.

Ako d'asi problém povaZzujeme nestlad medzi cielom opisanym v Gvode tejto Casti
préce a zamermi uvedenymi v d’alSom texte. Autori totiZ ako ciel’ v ivodneg Casti
uvadzaju doplnenie hréca timu Jahodovi Princovia o agresivne spravanie. V kapitole
3.2, ktora sa zaobera Uroviiou dostupnosti kodu timu DAInamite, sa ale uvazuje nad
moZnost'ou pouZit’ kostru hréca DAlInamite ako z&klad pre ich hr&a. Z uvedenych
tvrdeni nie je preto vébec jasné, ktorého hraéaide tim 12. Hrac¢ vylepSovat'.

Samotna ¢ast’,, Dosiahnuté vysedky Brainstormers® podl'a nés patri skor do kapitoly
analyza, ako do kapitoly hruby névrh.

V samotnom zévere prace nam chyba zhodnotenie celej dokumentécie.

4 POSUDOK RIADENIA

Dokumentécia k riadeniu projektu timu ¢. 12 je prehladne rozélenena do Sestich
kapitol. V Uvodnej kapitole tim definoval ciel’, ktory ma tento dokument a nacrtol
&rukturu dokumentu spolu s popisom jeho jednotlivych ¢asti.

Kapitola zamerana na plan projektu obsahuje dobre ¢itatel'nd tabul’ku, z ktore) je hned’
jasné, v ktorych terminoch maju naplanovana konkrétnu tlohu a ktori z ¢lenov timu st
zavypracovanie danegj Ulohy zodpovedni. Za nepraktické povaZzujeme to, Ze skratky
mien, ktoré sa pouZzivaju uz v tejito kapitole (druhej), st zavedené aZ v nasledujlce)
tretg kapitole.

Jednym z pozitiv tejto ¢asti dokumentécie je kapitola blizSie popisujuca jednotlivych
¢lenov timu. Je v ngl podrobne popisana rola kazdého ¢lenatimu spolu s jeho
zodpovednost'ou za konkrétnu kapitolu v dokumentacii projektu. Nie je tu vak
vysvetlené, kto konkrétne je zodpovedny za spinenie tlohy, na ktorej splneni sa
podiel'aju v&etci ¢lenoviatimu. NajlepSie by bolo uviest’ g bliZsi popis kazdého ¢lena
timu, aké ma zruénosti a skisenosti, pripadne zaujmy ato nielen v ponuke ae hlavne
v tgjto kapitole Jednym z nedostatkov, ktoré sme v dokumentacii riadenia projektu
postrehli je fakt, Zze v popise dihodobych Uloh st bliZzSie popisané len 3 Glohy

z celkového poctu 9.

Kapitola Komunikécia je sice napisana bez véznejSich obsahovych, ¢i forménych
nedostatkov, aviak jg zaradenie do dokumentécie nebolo poZzadované. Podkapitolu
popisujlcu prostriedok pre spravu verzii Bazaar by bolo vhodné radSgj zaradit’ do
kapitoly Manazment verzi, ktoré by tym pribrala na kvalite.

Zaveresna kapitola popisuje Standardy kddovania a je bez vacSich ¢i zavazneSich
nedostatkov.

Celkovo dokumentacia spolu s prilohami obsahuje vSetky poZadované ¢asti, ktoré bolo
potrebné odovzdat’. Jedinou neuvedenou ¢ast’'ou s preberacie protokoly, ktoré mali byt
taktieZ sicastou dokumentécie riadenia projektu. Striktne podl'a zadania, je kapitola o
komunikacii navy3e, ae v ngj autori pomerne prehl’adne popisuju pouzivané podporné
prostriedky. V dokumente sme nenadli Ziadne zavaznejSie nedostatky, ktoré by nardSali
celkovu informagna hodnotu vytvorengl dokumentécie.
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5 POSUDOK WEBOVEJ STRANKY

Stranka timu 12. Hréc je na prvy pohl'ad prehl'adné a graficky pekne spracovana.

Z pozadovaného obsahu pokryva vietky potrebné informécie o projekte. Co satyka
naplnenia jednotlivych sekcii datami a jg priebezného aktualizovania, je tieZz na dobrej
arovni. Ako vel'mi pozitivne hodnotime sekciu Novinky v pravej ¢asti stranky, ktora
informuje o poslednych vykonanych aktualizaciach.

Zial', nenadli sme natejto strénke zverejnenti dokumentéciu odovzdan( tymto timom
v ramci prvého kontrolného bodu v zimnom semestri. Vhodné by bolo umoznit’ g
priame zobrazovanie obsahu zverejnenych zapisnic, ked’Ze je tato poziadavka povinna z
hradiska obsahu stranky. Taktiez by bolo lepSie uviest’ kontakt natim prehl'adnejSim
spbsobom, nie v dolngj ¢asti podstranky dokumenty.

Tieto vyhrady st vSak, ako je vidiet', len malé drobnosti. Celkovo strédnku povaZujeme
zajednu z lepSich, v porovnani s ostatnymi webovymi strankami inych timov.

6 POSUDOK FORMALNEJ STRANKY
DOKUMENTU

Po formalng strénke je dokument vhodne spracovany, avSak obsahuje vatSie mnozstvo
gramatickych, &tylistickych chyb a preklepov.

6.1 Gramatické chyby

» nachodia" - nespisovne, ma byt’ "nachadzaju".
,» daktorych" - nespisovne, ma byt "niektorych".
zlaformulacia,, Vznikol ako diplomovy projekt Sudenta Mariana Sebastiana, no
autor samu stale venuje.", skér by malo byt”: ,, Vznikol ako diplomovy projekt
Studenta Mariana Sebastiana a autor sa mu stéle venuje."
zbytoéné dovo ,, sU"....Zakladné principy, o ktoré sa opieraju si st dva zékladné
moduly: modul sveta a rozhodovaci modul.
» Smerujucih" - mabyt’ ,, smerujacich”
» Synchronizécie hraéa so servrom" ma byt ,, synchronizécie hrécéa so serverom”
»Vymenarol“ —mabyt’ ,vymenaroli“
, Statisticka analyaza” —mabyt |, Statisticka analyza”
» Mnohé z nahvrhovanych” —mabyt’ ,, Mnohé z navrhovanych”
» pozicia braknara’ — mabyt’ ,, Pozicia brankara’
» Dakolkokrét” — nespisovne, mabyt’ , Niekol’kokrét”
» Vyextraholi” —mabyt , Vyextrahovali”.
»Skovertuju“ —mabyt’ ,, skonvertuju”
Hlave = —mabyt , hlavne’
Brainstrormes — mabyt’ ,, Brainstrormers’
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6.2 Stylizacia

Dokument obsahuje dIhé slvetia, ktoré sat'azko ¢itaju, napriklad: ,, Pévodne cheeli

pouZi zdrojové kédy timu Derava kopacka, ale napokon sa im zdal Sjupit Dox
vhodnej§i pre preh/adnos’ kddu, oddelenie hraca od vnitorného sveta a zmeny, ktoré by
museli spraviz v time Derava kopacka, by boli vacSe ako pri tomto time.”

6.3 Formatovanie dokumentu

Forméatovanie dokumentu je bez vaznejSich nedostatkov. Dokument vSak obsahuje
mnoZstvo obrazkov v rastrovej podobe, ktoré by bolo vhodné prekredlit’ do vektorove
podoby.

7 ZAVER

7.1 Zhodnotenie inzinierskeho diela

Celkovo dokumentécia inZinierskeho diela obsahuje vietky poZzadované ¢asti. Forma
a obsah dokumentu zodpoveda rozoberang) problematike. Dokumentécia je dobre
spracovana az na vyhrady spomenuté vySSie.

7.2 Zhodnotenie riadenia

Celkovo dokumentécia riadenia spolu s prilohami obsahuje vetky poZadované ¢asti,
ktoré bolo potrebné uviest’. Jedinou neuvedenou ¢ast’ou s preberacie protokoly, ktoré
mali byt taktiez sticast’ou dokumentécie riadenia projektu. Striktne, podl'a zadania, je
kapitola 0 komunikacii navySe, ale v ngj autori pomerne prehl’adne popisuju podporné
prostriedky. V dokumente sme nenadli Ziadne zavaznejSie nedostatky, ktoré by nariSali
celkovu informagni hodnotu vytvorenegl dokumentécie.
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1 REAKCIA NA POSUDOK

1.1 Uvod

Tento dokument obsahuje reakciu na posudok dokumentécie timu ¢. 12 — 12. hr&g
od timu ¢. 4 — Kukuri¢né deti, tykajuci sa technickg dokumentécie a dokumentécie
k riadeniu odovzdang k prvému kontrolnému bodu. Dokument reaguje postupne
na jednotlivé ¢asti posudku, preto je ¢leneny rovnako ako posudok.

1.2 Posudok kapitoly Analyza

K analyze prostredia smulovaného futbalu posudzovatelia nemaji vyhrady. Dalgj
podrobne rozoberaju jednotlivé podkapitoly analyzy hracov.

1.2.1 Analyza hra€a NEXUS

Posudzovatelia nam vycitaju absenciu slovného opisu agoritmu uvedeného
v podobe pseudokodu acelkového zhodnotenia hrata. Vyhrady prijimame, no
vzhl'adom nanevyznamnost' timu Nexus pre ndS d’alSi postup neplanujeme dodato¢nu
Upravu kapitoly.

1.2.2 Analyza hra€a DAlnamite

Zhodnotenie hrata odréza nadu hlavni mySlienku pri jeho vyuziti — zacat’ vyvoj
v jazyku Java. |de to na ukor zhodnotenia inych viastnosti hr&ta, no pre naSe potreby je
prédve jeho prostredie kr'dcovym. Kapitola 2.5 (Testovanie narokov hrata timu
DAlnamite) skuto¢ne predstavuje skor prototyp nez analyzu. V dokumentacii k prvému
kontrolnému bodu sme jg nevedeli ngst’ primerané miesto, v dokumenté&cii k prototypu
ju vhodne umiestime.

1.2.3 Analyza hra€a Oxsy

Posudzovatelia nemaju vycitky.
1.2.4 Analyza hra€a Brainstormers

Zahlavny nedostatok kapitoly povazuju posudzovatelia dabé zhodnotenie
vzhl'adom navyznamnost’ tohto hrata vo svete RoboCupu. Tato vyhradu akceptujeme
aprikladame ju néklonnosti autora kapitoly k mySlienke pouzitia neurénovej siete hr&ta
Brainstormers, ktorl povaZuje za jeho najdélezitejSi prinos.
1.2.5 Analyza hra€a Jahodovi princovia

Nedopatrenim sme nendeZite pouzili dovo tréner vovyzname Kkoucda
Zhodnotenie hr&a skutocne predstavuje skér pecifikaciu aneuviedli sme, ¢o presne
tim Jahodovi princovia dosiahol. Tieto chyby napravime. Rozdelenie ,anayzy"
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do dvoch kapitol je sice nezvy¢ajné, no povazujeme ho za lcelové. Druha kapitola méa
totiz duZit’ ako zaciatok dokumentécie Struktary hrééa. Jg povahu prirucky jazyka C++
sa pokusime v budlcnosti odstranit’ a zamerat’ sa viac na funkénost’ hréga.

1.2.6 Analyza hra€a LoptoSi

Uznavame, Ze spomenutie konkrétnych nézvov tried je pre ¢itatel'a nie doverne
oboznameného shraom LoptoS zbyto¢né. Nedostatok opravime auvedieme krétke
zhodnotenie hr&ta.

1.2.7 Analyza hra€a Sklo

Pravdou je absencia obrézkov podporujucich pochopenie principov fungovania
hr&ta. Ich pritomnost’ vSak nepovazujeme za kI'tdi¢ovd.

1.2.8 Analyza hra€a FlITMedia
Posudzovatelia nemaju vycitky.
1.2.9 Analyza hra€a UTTP

V anadlyze hr&a nie si uvedené podporné obrazky. Autori hr&a sa venovali
nama kompletng zmene &ruktdry, ¢ize uvedené obrazky by mali zvéSa podobu
diagramov tried. NaSim cielom od z&Ciatku nie je v hr&ovi pokracovat’, preto zahrnutie
obrézkov nepovaZzujeme zapotrebné. Nepritomnost zhodnotenia napravime, lepSe
zddraznime prinos timu v oblasti refaktorizécie zdrojového kodu.

1.3 Posudok kapitoly Specifikacia a hruby navrh

Posudzovatelia spravne vycitaju absenciu Gvodu asplynutie dvoch kapitol
(Specifikacia ahruby navrh) do jedng. Neuvadzame jasne, ktorého hr&a ideme
vylepsovat. Pravdou je, ze sme to priamo nespomenuli — zatial nie sme pevne
rozhodnuti, ktorého hréta pouzijeme ako zéklad. Rozhodneme sa na zéklade prototypul.
Uvedenie vydedkov timu Brainstormers autori posudku povaZzuji skor zaanalyzu.
Chceli sme sa ukézat’, o dosiahnutie ¢oho sa budeme snaZit’. Nadpis sekcie upravime,
nech nezavddza komylu, Ze ide oanalyzu. Nakoniec ndam chyba zhodnotenie
dokumentécie. V3etky vycitky akceptujeme ado d’aSieho kontrolného bodu opravime.

1.4 Posudok riadenia

Prvou vyhradou je pouZivanie skratiek mien pred ich zavedenim. V skuto¢nosti
ide len o skratku VO. Tuto skuto¢nost’ sme si neuvedomili. Kapitolu Bazaar na zéklade
sprévng pripomienky zahrnieme do kapitoly ManaZzment verzii. V zozname priloh sme
zabudli uviest’ preberacie protokoly. Autorom posudku chybalo bliZzSe opisanie ¢lenov
timu avsetkych dlhodobych dloh. Uvedenie opisu ¢lenov v prilohe v podobe ponuky
povazujeme za dostadujlce. Z hradiska dokumentécie riadenia s podstatné roly v time
atie uvedené méame. Co sa dlhodobych Gloh tyka, pribliZili sme len tie, ktorych néplii
nie je zreméa z ndzvu. Opis d’aSich dihodobych Uloh nepovazujeme za nutny.
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1.5 Posudok webovej stranky

Hlavnou vyhradou bolo nezverginenie dokumentécie odovzdang k prvému
kontrolnému bodu. Tento nedostatok sme odstranili. Dalgl chyba moznost’ priameho
zobrazenia z&pisnic (v podobe HTML aebo ASCII). Ovplyvneni strankami
minuloroénych timov, tito poZiadavku sme si neuvedomili. Dakujeme za upozornenie,
zdpisnice sa Uz dau zobrazit' priamo. Kontakt nandS tim je skutocne umiesteny
nevhodne na podstranke Dokumenty. Presunuli sme ho na podstranku Tim.

1.6 Posudok formalnej stranky dokumentu

Posudzovatelia uvédzaju konkrétne gramatické a &ylistické chyby v dokumente.
1.6.1 Gramatickeé chyby

ZIO formuléciu spomenutych viet (,Vznikol ako diplomovy projekt..” a
.Z&ladné principy, oktoré..") aspomenuté preklepy (,smerujdcih”, ,servrom®,
.anayaza', ,nahvrhovanych“, ,braknara‘, ,vyextraholi“, ,skovertuja“, ,hlav[n]e’,
,Brainstrormers') spripadnymi  d’alsimi, ktoré pri kontrole objavime, opravime.
Uvedenie ostatnych vyrazov ako nespisovnych nepovaZzujeme po kontrole podla
Krétkeho slovnika Slovenského jazyka' za opodstatnené.

1.6.2 Stylizacia
Nezrozumitel'né dihé sivetia sa pokUsime lepSie sformulovat’.
1.6.3 Formatovanie dokumentu

Obrézky, ktorych autorom je né&S tim, sa pokisime podla moznosti uvadzat
v podobe vektorove.

1.7 Zaver

Tim Kukuri¢né deti vyhotovil primerany apodrobny posudok nésho dokumentu
k projektu adokumentu k riadeniu. Pripomienky boli opodstatnené, nemali povahu
atoéni aupozornili nas namnozstvo nedostatkov, ktoré sme s nevamli, resp.
neuvedomili. Vyg¢itanych chyb sa pokisime v budlcnosti vyvarovat'.

! Najnovdia verzia KSSJ je dostupna v el ektronickej podobe na http://slovnik.juls.savba.sk
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