Timovy projekt 12. hr&

Zapisnica €. Datum Miesto Cas
12 2. 3. 2009 Softvéroveé &tadio |11.00
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 urcit’ postup vyvoja v lethom semestri, ngimé ¢o satyka
programovania a vyuZivania podpornych prostriedkov.

1. Rozhodnutie sapre hr&a

2. Obozndmenie sa s podstatou fungovania hréa DAl namite

3. Rozdelenie Uloh na programovani

Priebeh stretnutia
1. Rozhodnutie sa prehraca

IK poukazal na nepritomnost’ planu na letny semester na webovej stranke. JL
dostal za tlohu tento nedostatok napravit'.
Zrekapitulovali sme s sticasny stav — mame dvoch hr&ov a potrebujeme
jedného z nich vziat’ ako zaklad pre d'al&iu précu. Po vysedkoch
minulotyZdnového testovania sme s isti vhodnost'ou fakultngj pocitacove)
vybavy pre javového hr&éa. V zh'adom na vacSie sklsenosti s Javou vacsiny
¢lenov timu sme sarozhodli pre pokra¢ovanie v hrécovi timu DAl namite.
JH vysvetlil princip rozhodovania sa hr&a Jahodovych princov. Vysvetlil
najmé, ¢o je potrebné, ak by sme chceli toto rozhodovanie preniest do hr&ca
DAlnamite. Hlavnou triedou je WorldModel. Napisanie jgj metod a pér
pomocnych (zvacSa geometrickych) tried umozni prevziat’ 'ubovolni cast
spravania Jahodovych princov. Trieda je pomerne obsiahla, predpokladame
v&ak pritomnost’” mnohych jg metdd (alebo im podobnym) v javovom hr&tovi.
V &etky triedy a metddy pouZzité v Jahodovych princoch od hlavného cyklu
(metoda mainLoop) niZSie st vypisané v prilohe A.

2. Oboznamenie sa s podstatou fungovania hra¢a DAInamite
MP vysvetlil pricinu nehybnosti timu DAl namite poc¢as minulotyZiového
testovania. Hr& s po spusteni nahra z konfiguraéného stboru zoznam taktik
pouzivanych pri réznych rezimoch hry. Pri testovani sme nepoufZili spréavny
konfiguracny stibor.
Struktira konfiguraéného stiboru je jednoduché: obsahuje zoznam taktik
(nézvov tried) a pri kazdej taktike zoznam reZzimov hry, v ktorych samé
pouzit. Specidne slovo ALWAYS definuje poutZitie taktiky v kazdom rezime.
Kazda taktika je definovana v potomkovi abstraktngj triedy AbstractState.
Z jednoduchych taktik dostupnych v zdrojovom kode timu DAInamite MP
spomenul DribbleState (driblovanie), PassState (prihravanie) a SearchSate
(hradanie lopty obzeranim sa; pouZiva sav kazdom reZime hry).
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MP nakoniec predviedol uk&zku vlastnych jednoduchych taktik — beh k lopte,
vykopnutie lopty, driblovanie a kop na brénu. Jeho ukézka dokazuje realnu
Sancu vytvorit’ pocas semestra vliastnu taktiku, napr. prevzatim spréavania

z Jahodovych princov.

3. Rozdelenie tloh na programovani

Tim sa zhodol na nutnosti zacat’ programovat’. Kazdy ¢len timu musi mat’ uz

pocas tohto tyZdia spojazdnené vyvojoveé prostredie.

Nacim zabezpecit’ vhodné podporné prostriedky, aby sme nestravili mnoho
¢asu synchronizéciou zdrojovych kodov. GP a JL polemizovali o pouZziti
prostredi NetBeans a Eclipse. Ngjednotnost’ pouZzitych prostredi zvy3Suje

nutnost’ pouZitia podpornych prostriedkov.
0 GP navrhol pouZzitie systémov SVN a Maven.

0 MP uz pocas stretnutia spojazdnil systém SVN na servri Google.
0 Ak by sasystém Maven nepodarilo spojazdnit’, aternativou je
pracovat’ bez neho. Potrebujeme to vak vyrieSit’ ¢im skor.
MP sa ponukol napisat’ krétky navod na pripravu vyvojového prostredia
pre hrata DAl namite, aby bol kazdy ¢len timu schopny rychlo zacat’ pracovat'.
JH vyjadril poZiadavku vyvoja pod OS Linux. MP ho ubezpecil, Ze je to
mozné. Dalgj JH vyjadril nespokojnost’ s nespolupréacou hrééa DAl namite

S0 servrom verzie 13. Toto sa pokUs napravit'.

Plnenie uloh z predchadzajcich stretnuti

Id | Opis Zodpovedny | Termin Stav

11.1 | Umiestnit’ dokumentaciu javového hraca Hric 2. 3. 2009 | Splnena
na timovu stranku.

11.2 | Opisat’ nizSie funkcie hr&catimu Hric 2. 3. 2009 | Splnena
Jahodovych princov.

11.3 | Namapovat’ funkcie existujlce v javovom Pan 2.3.2009|12.7
hr&tovi na funkcie timu Jahodovych
princov.

11.4 | Naindtalovat’ a oboznamit’ sa s javovym V&etci 2.3.2009|12.1
hracom.

11.5 | Nadtudovat’ spravanie javového hr&ca Polék, 2. 3. 2009 | Splnena
aimplementovat’ jednoduché spravanie. Ligocky

Nové ulohy

Id | Opis Zodpovedny | Termin

12.1 | Napisat’ stru¢ny navod na preklad a spustenie | Poldk 3. 3. 2009
hr&a DAl namite.

12.2 | Pokusit’ sa spojazdnit’ systém Maven Pan 9. 3. 2009
anapisat’ stru¢ny navod na poufZitie.

12.3 | Skompilovat’ a spustit’ hraca DAInamite Hric, Hruby | 9. 3. 2009
pod Linuxom.

12.4 | Upravit’ hraca DAInamite na spoluprécu Hric 30. 3. 2009
S0 servrom verzie 13,

12.5 | Napisat’ strué¢ny ndvod na pouZitie klienta Polak 9. 3. 2009
SVN.
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12.6 | Umiestit’ na stranku plan na letny semester. Ligocky 9. 3. 2009
12.7 | Identifikovat, opisat’ a zacat’ programovat’ Ligocky, 9. 3. 2009
taktiku zaloZen( na Jahodovych princoch. Hric, Hruby

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



Timovy projekt 12. hr&

Priloha A

Triedy a metody Jahodovych princov

Nasledujuci zoznam vznikol preskimanim zdrojového kodu hréca Jahodovych princov,
po¢nulc metédou mainLoop triedy Player. Prezreli sa metddy tried Player a BasicPlayer,
ostatné triedy sa neskimali. Zoznam teda obsahuje vSetky pouzivané metédy tried Player
aBasicPlayer a v3etky metody inych tried, ktoré sa z nich volgu. Prenesenim tychto tried
do hrata DAInamite sa vytvori predpoklad na naprogramovanie 'ubovolného spravania
Jahodovych princov.

Player
mainLoop
performPenalty
shalll SaySomething
aml AgentToSaySomething
sayBallStatus
sayOppAttackerStatus
deMeer5
kickToPass
circleKickToPass
kickToPlay
kickToScore
passTo
passToT eammateFitness
passT oOpponentFitness
passToFitness
passToFitness
BasicPlayer
turnBodyToPoint
turnBodyToObject
kickTo
accelerateBallToVelocity
freezeBall
catchBall
kickBallCloseToBody
intercept
moveT oPos
turnNeck ToObject
turnNeckToPoint
dashToPoint
turnBack ToPoint
directTowards
interceptClose
collidewithBall
teleportToPos
alignNeckWithBody
turnAround
adjustView
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searchBall
canDribblewithBall
handlewithBall
oscillateView
isFreeCone
canDribbleFast
canDribbleSlow
dribbleFast
dribbleSlow
dribbleWithBall
dribble
turnWithBallTo
kickBallCloseToBody
getInterestRadius
WorldM odel
getActualKickPowerRate
getAgentEffort
getAgentGlobalBodyAngle
getAgentGlobalPosition
getAgentGlobalV elocity
getAgentObjectType
getAgent Speed
getAgentStamina
getAgentViewAngle
getAngleForTurn
getBallPos
getBallSpeed
getClosestInSetTo
getClosestRelativel nSet
getConfidence
getCurrentCycle
getCurrentTime
getFastestinSetTo
getFeature
getGlobalPosition
getGlobalVelocity
getKickPowerForSpeed
getKickSpeedToTravel
getNrinSetInCircle
getNrIinSetInCone
getOffsideX
getPlayerNumber
getPlayMode
getPosOpponentGoal
getPowerForDash
getRecvThink
getRelativeAngle
getRelativeDistance
getSide
getStrategicPosition
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get TimeChangel nformation
getTimeL astHearMessage
getTimelL astSeeM essage
getTimelL astSenseM essage
getTimeL astSeen
isBallCatchable
isBallKickable
isBeforeKickOff
isCollisionAfterCommand
isDeadBall Them
isDeadBallUs
isFeatureRelevant
isGoaKickUs
isKickOffUs
isPenaltyThem
isPenaltyUs
iterateObjectStart
iterateObjectNext
iterateObjectDone
predictAgentPos
predictAgentPosAfterCommand
predictAgentStateAfterCommand
predictBalll nffoAfterCommand
predictCommandT ol nterceptBall
predictFinal AgentPos
predictPosAfterNrCycles
predictStateAfterTurn
processRecv T hink
setAgentViewAngle
setCommunicationString
waitForNewlnformation
Server Settings
getBallAccelMax
getBallDecay
getBallSize
getBallSpeedM ax
getGoalWidth
getHearDecay
getKickableMargin
getKickPowerRate
getMaximalKickDist
getMaxNeckAng
getMaxPower
getMinNeckAng
getPenAllowMultKicks
getPlayerSize
getPlayer SpeedM ax
getRecoverDecThr
getStaminaM ax
getSynchMode
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getVisibleDistance
Player Settings
getBallConfThr
getDribbleAngThr
getPlayerConfThr
getPlayerWhenToKick
getPlayerWhenToTurnAngle
getTurnWithBallAngThr
getTurnWithBallFreezeT hr
Formations
getFormation
getPlayerType
setFormation
VecPosition
getDirection
getDistanceTo
getMagnitude
normalizeAngle
operator-
pointsDistance
rotate
setVecPosition
Line
getCirclel ntersectionPoints
getIntersection
getPointOnLineClosestTo
makeL ineFromPositionAndAngle
makeL ineFromTwoPoints
Circle
Stamina
getEffort
AngDeg
getDirection
Soccer Command
islllegal
makeCommand
ArsToolbox
circleLinel ntersection
createLineTo
linePointDistance
trim
cFuzzyObj
IIvSetko



