Slovenska technicka univerzita v Bratislave
Fakulta informatiky a informaénych technoldgii

Ilkovicova 3, 812 19 Bratislava

RIADENIE PROJEKTU
RoboCup 3D

Critical Error
(Timovy projekt)

Autori: Bc. Maro$ Urbanec
Bc. Ivan Hujsi
Bc. Juraj Drahos
Bc. Jaroslav Chnurik ¢ .
. o Cr teal
Bc. Michal JantoSovi¢
Bc. Jan Janik
! Error

Bc. Lubos Gelanyi
Veduci timu: Ing. lvan Kapustik
Akademicky rok: 2009/2010




Obsah

(@ o= o R SPOPSPRRR -1-
UBEI AOKUMENTU ....cvveeece et sae e ee e s e s aee s e seeen s e esenenaneesenenanaen e, -1 -
Prehlad dOKUMENTU ........ooiieie e e -1-
PIANOVANIE ...ttt r e e s enne e -1-
ROZAElOVaNI€ UlON.........oo e e -9-
UIONY BlENOV THMU. ..ottt n s sn s en s eneneneneneneeanens -9-
Popis nastrojov pouzivanych pre spravu projektu............eeeiiieiiiiieiieeee e -12 -
PRILOHA Az PONUKY ...ttt eseeeen e s s s -14 -
PRILOHA B: ZAPISNICE ZO SEINULT ........vvveeeee e eeeeen e s, -24 -
PRILOHA C: Navod na pracu na SorceForge.net a s SVN.......cccovoveveeeeeeeeereeeeeerennn, -43 -
PRILOHA D: Navod na pouzivanie planovacieho nastroja dotproject...............ccccvuene.... -48 -

PRILOHA E: PIAGAL tMU ...t een e s s -53-



Uéel dokumentu

Tento dokument obsahuje informacie tykajuce sa manazmentu a riadenia timového projektu
timu ¢€.17 s nazvom Critical Error. V prilohach su uvedené jednotlivé ponuky a zapisnice zo
stretnuti. Taktiez aj navody pre nastavenie konta na sourceforge.net a pre pracu s nastrojom
dotProject.

Prehlad dokumentu

Dokument je Struktdrovany na nasledujice c¢asti:

1. Plan projektu pre zimny semester spolu s analyzou rizik
2. Rozdelenie uloh v rdmci timu
3. Popis nastrojov pouzivanych pre spravu projektu
4. Priloha: Ponuky
5. Priloha: Z&pisnice zo stretnuti
Planovanie

Plan projektu na zimny semester

Tato ¢ast dokumentu sa zaobera zhrnutim vyvoja planovania — od hrubého planu na
zacCiatku semestra az k postupnému zjemfovaniu a spresfiovaniu Uloh. Tato ¢ast obsahuje
aj analyzu rizik spojenu s projektom aj Ganttovu schému uloh na zimny semester.



Tab. 1 Prehl'ad uloh na zimny semester

ID | Trvanie Nazov ulohy Start Koniec Predchodcovia
1 11 dni | Napisat a skontrolovat vystup k 5.10.2009 18.10.2009
analyze timov 08:00 17:00
2 5dni | Analyzovat a spisat do Specifikaciu 20.10.2009 25.10.2009
dokumentu 08:00 17:00
3 4 dni | Vytvorit navrh rieSenia a napisat 26.10.2009 30.10.2009
dokument k nemu 08:00 17:00
4 1 den | Spracovat analyzu, Spec. a navrhu 1.11.2009 1.11.2009 3;2;1
do dokumentu 08:00 17:00
5 1 deri | Revidovat' dokument k prvému 2.11.2009 2.11.2009 4
odovzdaniu 08:00 17:00
6 1 denn | Rozpracovat podrobnejSie navrh 3.11.2009 3.11.2009 5
08:00 17:00
7 1 den | Rozvrhnut Ulohy na prototypovanie 4.11.2009 4.11.2009 6
08:00 17:00
8 30 dni | Vytvorit prototyp robota 5.11.2009 4.12.2009 7
08:00 16:00
9 3 dni Ohodnotit’ doterajsi vyvoj 4.12.2009 7.12.2009 8
prototypu, pripravit’ plan na 16:00 15:00
finalne upravy
10 | 6dni Upravit prototyp do finalnej verzie 7.12.2009 14.12.2009 9
15:00 09:00
11 6 dni Finalizovat doterajSie vystupy do 7.12.2009 14.12.2009 9
dokumentu 15:00 09:00
12 | 1den | Pripravit prezentaciu prototypu 14.12.2009 15.12.2009 10;11
09:00 09:00
13 0 dni Prezentovat’ prototyp 15.12.2009 15.12.2009 12
18:00 17:00

V tabulke Tab. 1 st hrubym pismom zvyraznené Ulohy veduce k definovanym terminom
odovzdania. V grafe na dalSej strane su definované ako milestone-y.




Kritické body planu

2.11.2009 — Odovzdat dokumentéaciu k analyzam, Specifikacii a hrubému navrhu rieSenia

4.12.2009 — Zhodnotit doterajSie prace na prototype, urcit, ktoré aspekty treba este
dopracovat v nasledujucom tyzdni

14.12.2009 — Odovzdanie prototype + dokumentacie, pripravit prezentaciu prototype

15.12.2009 — Prezentovanie prototype a prac za semester, ukoncéenie prac za zimny
semester

Prehrad uloh v Ganttovej scheme

Poradie je zachované v sulade s tabulkou
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Obr. 1 Prehlad uloh v Ganttovom diagrame

Z obrazku Obr. 1 Prehlad uloh v Ganttovom diagrame je zrejmé, Ze €ervena uloha uz
prebieha v éase pisania tohto dokumentu. Cierne kosostvorce su kritické body projektu —
vacésinou sa viazu ku konkrétnemu odovzdaniu. Najvacsi casovy Usek — takmer mesiac sa
viaze na fazu vytvarania prototypu.



Zjemneny plan na zimny semester

V tabulke Tab. 2 Zjemneny plan projektuje zobrazeny zjemneny plan projektu na zimny

semester.

Tab. 2 Zjemneny plan projektu

Specifikovanie nového | Jaroslav Chnurik 21/10/2009 25/10/2009
parsera

Import XML do editoru Maro$ Urbanec 21/10/2009 31/10/2009
Daju sa v editore Juraj Drahos 21/10/2009 31/10/2009
namodelovat

podmieneéné kroky?

Analyzovanie logov Michal JantoSovi¢ 21/10/2009 31/10/2009
Daju za z logu servera | lvan Hujsi 21/10/2009 31/10/2009
vyparsovat prikazy

kibom?

Parametrizovanie Jan Janik 21/10/2009 31/10/2009
pohybov

Pohyby robota Lubos Gelanyi 21/10/2009 31/10/2009
Detailné Jaroslav Chnurik 21/10/2009 25/10/2009
zdokumentovanie PVS

(pohybovy engine)

Spisanie dokumentécie | Ivan Hujsi 01/11/2009 01/11/2009
K prvému odovzdaniu

Napisat Gvodnu Maro$ Urbanec 01/11/2009 01/11/2009
kapitolu

Navrh parsera Jaroslav Chnurik 26/10/2009 01/11/2009
Prototypovanie Maro$ Urbanec, 02/11/2009 30/11/2009

Jaroslav Chnurik, Juraj
Drahos, Michal
Jantosovi¢, lvan Hujsi,
Jan Janik, Lubos
Gelanyi




Experimentovanie s Jaroslav Chnurik 02/11/2009 09/11/2009

gramatikou

Pokracovanie v Studii Ivan Hujsi 02/11/2009 23/11/2009

logu serveru

Import XML Maro$ Urbanec 02/11/2009 09/11/2009

Export XML Juraj Drahos 02/11/2009 09/11/2009

Elementarne pohyby Jan Janik, Lubos 02/11/2009 09/11/2009
Gelanyi

Rozbehat aspektovy Michal JantoSovi¢ 02/11/2009 09/11/2009

kompilator

Navod na nastavenie Jaroslav Chnurik 02/11/2009 02/11/2009

prostredia

Implementacia noveho | Jaroslav Chnurik 02/11/2009 16/11/2009

parsera

Co je speed constant? | Maro$ Urbanec 09/11/2009 18/11/2009

Import pohybov zo Maro$ Urbanec 19/11/2009 22/11/2009

ziskanych faz z XML

Vytvorit obstojne verzie | Lubos Gelanyi 09/11/2009 18/11/2009

kopov do lopty

Nacitavat nastavenia Michal JantoSovi¢ 09/11/2009 23/11/2009

Loggera zo suboru

Chodenie do boku Jan Janik 09/11/2009 18/11/2009

Export XML(2) Juraj Drahos 09/11/2009 23/11/2009

Chodenie do boku(2) Jan Janik 18/11/2009 23/11/2009

Preco hrac pada pri Jaroslav Chnurik 18/11/2009 23/11/2009

senzoroch?

Kopy(2 Lubos Gelanyi 18/11/2009 23/11/2009

Ako teleportovat hraca? | Maro$ Urbanec 18/11/2009 23/11/2009

Finalizovat import z Maros Urbanec 24/11/2009 30/11/2009

XML




Dokoncit Logger Jaroslav Chnurik, 24/11/2009 30/11/2009
Michal JantoSovi¢

Finalizovat export do Juraj Drahos 24/11/2009 30/11/2009

XML

Kopy(3 Lubos Gelanyi 24/11/2009 30/11/2009

Chodenie do boku(3) Jan Janik 24/11/2009 30/11/2009

Refaktoring + Jaroslav Chnurik 24/11/2009 30/11/2009

zefektivnenie kodu

Dream Teamu

Finalizacia importu Juraj Drahos, Ivan 24/11/2009 30/11/2009

logov zo servera Hujsi

Skompilovat server Maro$ Urbanec 24/11/2009 30/11/2009

Uprava modelu sveta Jaroslav Chnurik 23/11/2009 30/11/2009

aby uchovaval historiu

videnych objektov




Prehrad uloh v Ganttovej scheme
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Ganttov diagram zjemneného planu projektu na zimny semester.
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Tpecifikacia a navrh a0h
Pohyby robota Th 31/10/2009
Detailng zdokumentovanie PVS (poh. 5h 2510/2009
Daju zaz logu servera vyparsova’?, 7h
Parametrizovanie pohyboy 7h 31/10/2009
Import XML do editoru 5h 31/10/2008
Tpecifikovanie noveho parsera 1h 25/10/2009
Daju =a v editore namodelova? pod. 7h
Analyzovanie logov 7h
Navrh parzera 5h
Spizanie dokumentacie k prvému od.
Napiza? Ovadnd kapitolu 2h
Prototypovanie S0 h
implementacia noveho parsera 7h 02/11/2009
Pokraovanie v Ptodii logu serveru 21 h 02/11/2008 | 2311/2009
Experimentovanie ¢ gramatikou 5h 02/11/2009 | 0911/2009
Import XML Sh 02/11/2009 | 091172009
Export XML 5h 02/11/2009 | 09/11/2009
Elementarne pohyby 10h 02/11/2009 | 0911/2009
Navod na nastavenie prostredia 2h 02/11/2009 | 0211/2009
Rozbeha? aspeltovy kom pilator 5h 02/11/2009 | 0911/2009
Export XML(2) 14 h 0911/2009 | 23111/2009
Chodenie do boku Th 09/11/2009
Nacitavat nastavenia Loggerazo s. 14h 09/11/2009
Wytvorit obetojne verzie kopov do. 10 h 09/11/2009
Co je spesd_constant? 4h
Ako teleportovat hraca? 4h
Kopy(2) 5h 1811/2009 | 23/11/2009
Preco hrac pada pri senzoroch ? 7h 18/11/2009 | 23111/2009
Chadenie do boku(2) 5h 18/11/2008 | 23/11/2009
Import pohybov za ziskanych faz z 9h 1911/2009 | 22/11/2009
Uprava modelu sveta aby uchovaval. 1h 23/11/2009 | 30/11/2009
Dokoncit Logger 10h f 30/11/2008
Finalizovat export do XML 5h 30, 03
Finalizovat import z XML 5h 24/11/2008 | 3001172009
Ghodenie do bokui3) 7h 24/11/2009 | 30/11/2009
Refaktoring + zefektivnenie kodu . Tih 24/11/2009 | 30/11/2009
Finalizacia importu logov 20 serv. 14 h 24/11/2008 | 30/11/2009
Skompilovat server 4h 24/11/2009 | 30/11/2009
Kopy(3) 7h 24/11/2009 | 30/11/2009

Obr. 2 Ganttova schéma zjemneného planu na zimny semester



Analyza rizik

V tabulke Tab. 3 Analyza rizik savisiacich s Ulohami je zobrazena analyza rizik suvisiacich s

Ulohami.

Tab. 3 Analyza rizik suvisiacich s ilohami

ID Riziko Désledok Pravdepo- RieSenie
ulohy dobnost’
4,11 Dokumentarista Clovek s mensimi stredna Zvolit nahradného
nebude v klu¢ovych skusenostami dokumentaristu
momentoch k prevezme
dispozicii dokumentovanie
8 Problémy s Oneskorenie prac na stredna Pomoc / v nutnom pripade
nastavenim ulohe (cca 2 dni) reinstalacia operacného
prostredia systému
2,4,11 | Strata internetového Podklady nebudi v nizka Vybrat si ¢lena timu, ktory
spojenia v kritickom dispozicii by Vas mohol zasuplovat
obdobi pred
odovzdanim
VSetky HW porucha Nemoznost nizka/stredn Pracovat v pare / na
znemoznujuca vypracovat podklady s a univerzitnych pocitacoch
pracu dostatoc¢nym
investovanym ¢asom
Vsetky Student prerusi Nemoznost vykonat nizka Nie je
Studium vSetky naplanované
Ulohy => niZSia kvalita
vystupu
8 Neznalost jazyka NizSia produktivita, nizka/stredn Zorganizovat kratku
C++ vacsia chybovost, a prezentaciu o Java/C++
nemoznost realizacie rozdieloch
zauvazenych cielov
Vsetky Ochorenie Posunutie terminov vysoka Dorabka neskoér; pri
kritickych ulohach je
nutné vybrat z&stupcu
pre daného ¢loveka
VSetky | Studijné problémy z Posunutie terminov vysoka Dorabka neskor; pri
inych predmetov kritickych ulohach je
nutné vybrat’ zastupcu




Rozdefovanie uloh

Tato ¢ast sluzi ako struéna metodika zhfhajuca zakladné pravidla, podla ktorych sme sa
riadili pri rozdelovani uloh.

e Dblezité tlohy sa rozdeluju na stretnuti timového projektu. Pod délezitou Glohou sa
rozumie kazda uloha, ktorej odhadovany rozsah presahuje 2 hodiny.

e Pridelenie uloh a ich formulacia su verejné.
¢ Na formulacii sa zU¢astnuje veduci timu a pracovnik, ktorému je Gloha zadavana.

* Pedagogicky veduci nema vplyv na pridefovanie uloh.
¢ Uloham dohodnutym na stretnuti sa po skonéeni stretnutia vytvoria zodpovedajice
Ulohy v nastroji na riadenie projektu (v naSom pripade dotProject).

e S navrhom na Ulohu méze prist aj pracovnik, ale musi byt odobrena vedicim timu. V
pripade, Ze ziadne takéto navrhy nepridu, tlohy urcuje veduci timu.

e Zadanie Ulohy musi byt sformulované tak, aby sa dalo jednoznacne povedat, ¢i Uloha
bola alebo nebola splnena. Inak povedané, kazda uloha musi mat’ vystup.

e (Odhadovany rozsah kazdej zadavanej Ulohy nesmie presiahnut 2 tyzdne.

e Pridelené ulohy by mali nadvazovat na predchadzajlice ulohy, ktoré pracovnik
dokondil.

Ulohy élenov Timu
V tejto kapitole su opisané jednotlivé ulohy a roly vSetkych ¢lenov timu.

Maros Urbanec

e Veduci projektu
e Manazér planovania
e Manazér kvality

e Programator

Vykonané ulohy:
= Vytvorenie projektu na sourceforge.net ako aj spustenie SVN a dotProject.

= Analyza zahraniénych a domacich timov Robocup3D a Robocup 2D

--9--



= Specifikacia a navrh import XML do Editora pohybov
= Implementacia import XML do Editora pohybov
=> Editovanie a kompilacia servera pre potreby testovania pohybov

=>» Spisanie zhodnotenia vykonanych uloh

Jaroslav Chnurik

e Programéator

e Podpora

Vykonané ulohy:
=>» Analyza zahrani¢nych a domacich timov Robocup3D a Robocup 2D
= Zdokumentovanie PVS (pohybovy engine)
= Specifikacia a navrh nového parsera
= Implementacia nového parsera
=> Uprava modelu sveta
= Refaktoring a zefektivnenie kédu timu DreamTeam
=>» Spisanie zhodnotenia vykonanych uloh
=> C++ podpora pre ostatnych ¢lenov timu

Ivan Hujsi

e Dokumentarista

e Programator

Vykonané ulohy:
=>» Analyza zahrani¢nych a domacich timov Robocup3D a Robocup 2D
= Specifikacia a navrh parsovania pohybov hraga z logu servera
= Implementacia importu logov zo servera
=>» Finalizacia a upravy celkovej dokumentacie na odovzdanie

=>» Spisanie zhodnotenia vykonanych uloh

-10 - -



Juraj Drahos

e Administrator webovej stranky

e Programator

Vykonané ulohy:
=>» Analyza zahraniénych a domacich timov Robocup3D a Robocup 2D
= Specifik4cia a navrh exportu XML z Editora pohybov
=>» Implementacia exportu XML z Editora pohybov
=>» Spisanie zhodnotenia vykonanych uloh

Lubos Gelanyi

e Zastupca dokumentaristu

e Vyvojar

Vykonané ulohy:
=>» Analyza zahraniénych a domacich timov Robocup3D a Robocup 2D
= Specifikacia a navrh novych kopov hraga
= Implementéacia novych kopov hraca

= Spisanie zhodnotenia vykonanych uloh

Jan Janik

o Vyvojar

Vykonané ulohy:
= Analyza zahrani¢nych a domacich timov Robocup3D a Robocup 2D
=>» Parametrizovanie pohybov hra¢a DreamTeamu
= Specifikacia a navrh novych pohybov hraga
= Implementacia novych pohybov hraca

=>» Spisanie zhodnotenia vykonanych uloh

11 - -



Michal JantoSovi¢

e Programator

Vykonané ulohy:
=>» Analyza zahraniénych a domacich timov Robocup3D a Robocup 2D
= Analyza logov
= Specifikdcia a navrh loggera
= Implementécia loggera

=>» Spisanie zhodnotenia vykonanych uloh

Popis nastrojov pouzivanych pre spravu projektu

Pre podporu riadenia projektu vyuzivame nasledujuce prostriedky.

Planovanie uloh — dotProject

Do dotProjectu zaznamenavame vSetky ulohy, na ktorych sa dohodneme pocas
stretnutia. dotProject tak sluzZi na sledovanie dodrziavania planu celého projektu a
poskytuje prehfad uloh jednotlivych &lenov.

V8etci €lenovia timu maju administratorsky pristup, teda mézu pridavat
a menit’ Ulohy, no v praxi pridaval ulohy iba veduci timu, ostatni ¢lenovia iba
zaznamenavali postup pri ich vypracovani.

Systém na spravu verzii — SVN

Subory mame uloZzené na serveri Sourceforge. Pri praci so subormi v repozitari platia
Styri pravidla:
a) Pred zacatim prace vykonat prikaz Update
b) Pred zacatim prace s nejakym suborom tento subor zamknut
c) Opisat vykonané zmeny do logu pri kazdom potvrdeni zmien
d) Potvrdzovat len v stave, v ktorom je mozné projekt skompilovat
a spustit' (tyka sa zdrojovych kédov)

Strukttru stborov v repozitari mame rozdelend na dokumentéciu, zdrojové stbory
editoru pohybov a zdrojové subory samotného hraca.



Google groups

Skupina nasho timu sa nachadza na adrese

http://groups.google.com/group/critical error.

Sluzi ako timovy mail (critical error@googlegroups.com), vyhoda je, Ze vSetky
spravy su dostupné na internete, zaroven sa kazda sprava rozposle vsetkym ¢lenom
timu na ich osobné adresy. Vzhlfadom na tieto skuto€nosti sme Google groups
pouzivali sami na rozposielanie sprav, o ktorych by mali vediet vSetci ¢lenovia timu.
Vacsinou ilo o organizacné a technické zalezitosti. KedZe vsak ide o timovy mail,
nasa skupina je privatna.

Rychla komunikacia (Instant messaging)

Na rychlu komunikaciu sme pouzivali ICQ a Skype. Tento sp6sob komunikacie sme
vyuzivali najmd v pripadoch, ked sa niektory €len timu potreboval poradit’ s inym
¢lenom ohlfadom nejakého problému, na ktory narazil po€as prace, pripadne mal
nejaké nejasnosti ohladom svojich uloh. Pokial sa v tejto komunikacii vyskytlo nieco,
o ¢om by mali vediet vSetci €lenovia, bola im dana skuto€nost oznamena
prostrednictvom timoveho mailu na Google groups. Takisto, pokial iSlo o dblezitu vec
tykajucu sa samotného riesenia, bola tato skutoénost zaznamenana do
dokumentacie.

Domovska stranka timu

Nachadza sa na adrese http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2009/team17is-si/

Sluzi na prezentaciu prace nasho timu. Okrem toho ponuka na stiahnutie
dokumentaciu, zapisy zo stretnuti a dalSie subory suvisiace s projektom (instalacny
bali¢ek Robocup servera a pod.).



PRILOHA A: Ponuky
Ponuka ¢. 1 RoboCup 3D

Zlozenie timu

Juraj Drahos

Ukonc¢il bakalarske Studium na FIIT s témou "Elektronicky album obrazkov". Pocas Stldia si
osvaijil pracu so Standardnymi nastrojmi informatiky a informacnych technoldgii,
programovacie jazyky (asembler, C, C++, Java); operacné systémy (UNIX, Windows);
kancelarske baliky (MS Office); databazové systémy (MS Access, SQL); CASE prostriedky
(IBM Rational Software Architect), systémy pre projektovanie a navrh webovych aplikacii. Vo
volnom ¢ase sa venuje Sportu, hudbe a &itaniu.

Lubos Gelanyi

Vytvorenim bakalarskej prace si osvaojil pracu na projektoch s vyuzitim rozliénych
multimedialnych prvkov a réznymi programovacimi technikami. Pocas Studia si osvojil
zakladnu pracu s programovacimi jazykmi JAVA a C, ktoré v su¢asnosti ovlada. Vdaka
pracovnym aktivitim mam skisenosti s tvorbou jednoduchych web stranok. Ma znalosti z
jazyka SQL. Pocas Studia nadobudol znalost modelovania v jazyku UML. Vo volnom €ase sa
venuje Sportovym aktivitam.

Ivan Hujsi

Bakalarske Studium ukongil na FIIT STU s témou Rozhodovanie sa hracov bez lopty

(RoboCup2D). Programujem prevazne v jazykoch C/C++ a Java. Mam znalosti jazyka SQL a
pocas Studia som si osvojil aj dalSie schopnosti potrebné pre tvorbu a projektovanie aplikacii.
Vo volnom ¢ase sa venujem $portu, €itaniu a zlepSovaniu svojich informatickych schopnosti.

Jaroslav Chnurik

Specializuje sa na programovaci jazyk C/C++, na pokrogilej Grovni ovlada aj jazyk Java.
Osvaijil si pracu s multiviaknovymi aplikaciami aj multiplatformovymi aplikaciami. Ma
skisenosti v oblasti algoritmov 3D grafiky (DirectX herny engine), umelej inteligencie (vyvoj
inteligentnych kniznic, RoboCup at FIIT'09) aj integracie aplikacii s operaénym systémom.
Témou bakalarskej prace bol "Prehliada¢ objemovych dat".



Jan Janik

Bakalarske studium na Fakulte informatiky a informacnych technolégii ukongil bakalarskou
pracou na tému Sprava virtualnych domén pre systém Xen. Do styku priSiel s vaéSinou
programovacich jazykov, najvacsie skusenosti véak ma s C/C++ a skriptovacimi jazykmi
Python a PHP. Od roku 2008 pracuje vo firme, kde sa spolupodiela na vyvoji internetovych
informacénych systémov. Od 9 rokov sa venuje timovému Sportu.

Michal JantoSovié¢

Pocas svojho doterajSieho Stidia som si osvojil vedomosti zo Sirokého spektra informacénych
technolégii. Na pokrogilej urovni ovladam programovacie jazyky JAVA a C#. Zakladné
znalosti mam aj z jazyka SQL a Assembler. Vo volnom ¢ase sa zaujimam o mobilné
technolégie, venujem fotografovaniu a &itaniu knih.

Maros Urbanec

Ukoncil bakalarske $tadium na FIIT s témou "Rozhodovanie sa hra¢a pri vedeni lopty
(RoboCup)". V praxi je od roku 2007, v su€asnosti pracuje ako jeden z hlavnych vyvojarov vo
firme Interway na CMS systéme WebJET(weby vub.sk, ing.sk, generali.sk, pluska.sk).
Profesionalne skisenosti s jazykom Java (s expertizou vo viacvldknovom programovani),
technolégiami JEE, Spring, Hibernate, Aspectd. Pokrocilé znalosti databazovych systémov,
primarne MySQL. Vo volnom ¢ase sa venuje Sportu, jazykom a ekonomii.

Motivacia - RoboCup 3D

Zatial €o vytvorenie programu schopného porazit najlepSieho Sachového velmajstra bola
otdzka dvoch desatroéi, vizia timu robotov schopnych porazit najlepSiu svetovu jedenastku
je stale v rovine science-fiction. Zatial ¢o v doméne 2D simulécie uz vykony timov
konverguju ku skutoénym, 3D futbalisti sa stale boria s trivialnymi otazkami — ako vstat, ako
sa €o najrychlejSie dostat na vybrané miesto, ako kopnut do lopty.

V ramci nasich schopnosti sa pokisime néjst rieenia tychto problémov. Dvaja z nas uz pri vybere
bakalarskej prace uvazovali nad moznostou pokracovat v podobnom projekte aj na tomto
predmete. Skisenosti, ktoré sme ziskali ndm urcite pomdzu pri modelovani vysSieho
spravania. Dal$i z &lenov timu ma skisenosti priamo s programovanim pohybu v 3D
RoboCupe, ¢o nam urcite bude ndpomocné, pre rychlejSie pochopenie principov a odladenie
pripadnych nedostatkov.

Kazdy z nas dokaze priniest do projektu novy napad, ktory nam umozni zlepsit zakladné aj
vysSie schopnosti hracov. Predpokladame, ze budeme musiet rieSit niektoré problémy, ktoré
rieSili aj timy pred nami a verime, Ze nas tim posunie projekt dalej vpred. Mame Sancu
vytvorit na naSej fakulte prvy tim, ktory bude schopny odohrat zapas.



Koncepcia rieSenia - RoboCup 3D

Na konci minulého akademického roku, v maji, sa uskutoénila ,sutaz zruénosti“ 3D
humanoidnych robotov. 1Slo o rézne discipliny, vstavanie, kopnutie na ciel, chodenie.
Niektoré z predvedenych rieSeni by sa dali oznagit za uspokojivé a vhodné na zahrnutie do
spravania sa vyvijaného hraca. Pokusime sa vylepsit tie ¢asti nizkouroviového spravania,
ktoré este nie su implementované na uspokojivej irovni.

Po dbkladnom otestovani nizkouroviového spravania by sme radi navrhli a implemetovali
spravanie sa vy$Sej Urovne — samotné ,rozmySlanie hra¢a“. Architektira a navrh takéhoto
spravania bude este predmetom konzultacii. Dvaja ¢lenovia timu sa venovali skimaniu
réznych architektdr rozhodovania hrac¢ov 2D timov vo svojich bakalarskych pracach.
Cielfom projektu je vytvorit hrac¢a v poli, schopného zakladnej hry s prvkami timovej
spoluprace. Ak sa nam podari dosiahnut tento ciel, radi by sme doplnili aj spravanie
brankara.



Priloha A

v

RoboCup treti rozmer(RoboCup 3D)
Elastické komunikaéné centrum(EKCentrum)
Textovy editor obohateny o grafické prvky(Editor)

Hierarchicka wiki s pravami (Wiki)

Digitalne mapy (Digmapy)

Webovy portél pre zdravotne postihnutych ob&anov (ZTP Portal)
Vizualizacia softvérovych artefaktov v 3D priestore (3DVizual)

Vyuzitie socialnych sieti pri vytvarani pracovnych timov - druhy pokus :) (Sociélne
siete)

Kniznica (Kniznica)

Dizajn s pouzitim obohatenej reality (ARDizajn)

Mobilny cestovny poriadok pre iPhone (Mobilny Poriadok)

Informacny systém strednych Skél (SS IS)

Podpora kontroly plagiarizmu (Plagiarizmus)

Portal pre ¢asopis (Casopis)

Virtualna FIIT (VFIIT)

Graficka podpora vyhladavania znalosti v dokumentoch (Dokumenty)
Webové stranky pre cestovnu kancelariu (Cestovka)

Evidencia publikac¢nej ¢innosti (EPCA) (EPCA)

Web 2.0 v knizniciach alebo od OPACu k portalu (DLPortal)
Automatizovana podpora predmetu z oblasti programovania (DSAPodpora)
Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)

Imagine Cup 2010: Game Design (IC Game Design)
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Ponuka ¢. 2 Elastické komunikacéné centrum

Zlozenie timu

Juraj Drahos

Ukoncil bakalarske Studium na FIIT s témou "Elektronicky album obrazkov". Pocas Studia si
osvaijil pracu so Standardnymi nastrojmi informatiky a informacnych technoldgii,
programovacie jazyky (asembler, C, C++, Java); operacné systémy (UNIX, Windows);
kancelarske baliky (MS Office); databazové systémy (MS Access, SQL); CASE prostriedky
(IBM Rational Software Architect), systémy pre projektovanie a navrh webovych aplikacii. Vo
volnom ¢ase sa venuje Sportu, hudbe a &itaniu.

Lubos Gelanyi

Vytvorenim bakalarskej prace si osvojil pracu na projektoch s vyuzitim rozli¢nych
multimedialnych prvkov a réznymi programovacimi technikami. Pocas Studia si osvojil
zakladnu pracu s programovacimi jazykmi JAVA a C, ktoré v su¢asnosti ovlada. Vdaka
pracovnym aktivitim mam skisenosti s tvorbou jednoduchych web stranok. Ma znalosti z
jazyka SQL. Pocas Studia nadobudol znalost modelovania v jazyku UML. Vo volnom ¢ase sa
venuje Sportovym aktivitam.

Ivan Hujsi

Bakalarske $tadium ukonéil na FIIT STU s témou Rozhodovanie sa hracov bez lopty

(RoboCup2D). Programujem prevazne v jazykoch C/C++ a Java. Mam znalosti jazyka SQL a
pocas Studia som si osvojil aj dalSie schopnosti potrebné pre tvorbu a projektovanie aplikacii.
Vo vol'nom ¢ase sa venujem $portu, €itaniu a zlepSovaniu svojich informatickych schopnosti.

Jaroslav Chnurik

Specializuje sa na programovaci jazyk C/C++, na pokrodilej Grovni ovlada aj jazyk Java.
Osvojil si pracu s multiviaknovymi aplikaciami aj multiplatformovymi aplikaciami. Ma
skusenosti v oblasti algoritmov 3D grafiky (DirectX herny engine), umelej inteligencie (vyvoj
inteligentnych kniznic, RoboCup at FIIT'09) aj integracie aplikacii s operaénym systémom.
Témou bakalarskej prace bol "Prehliada¢ objemovych dat".



Jan Janik

Bakalarske studium na Fakulte informatiky a informacnych technolégii ukongil bakalarskou
pracou na tému Sprava virtualnych domén pre systém Xen. Do styku priSiel s vaéSinou
programovacich jazykov, najvacsie skusenosti véak ma s C/C++ a skriptovacimi jazykmi
Python a PHP. Od roku 2008 pracuje vo firme, kde sa spolupodiela na vyvoji internetovych
informacénych systémov. Od 9 rokov sa venuje timovému Sportu.

Michal JantoSovic¢

Pocas svojho doterajSieho Stidia som si osvojil vedomosti zo Sirokého spektra informaénych
technolégii. Na pokrogilej urovni ovladam programovacie jazyky JAVA a C#. Zakladné
znalosti mam aj z jazyka SQL a Assembler. Vo volnom ¢ase sa zaujimam o mobilné
technolégie, venujem fotografovaniu a &itaniu knih.

Maros Urbanec

Ukoncil bakalarske $tadium na FIIT s témou "Rozhodovanie sa hra¢a pri vedeni lopty
(RoboCup)". V praxi je od roku 2007, v su€asnosti pracuje ako jeden z hlavnych vyvojarov vo
firme Interway na CMS systéme WebJET(weby vub.sk, ing.sk, generali.sk, pluska.sk).
Profesionalne skisenosti s jazykom Java (s expertizou vo viacvldknovom programovani),
technolégiami JEE, Spring, Hibernate, Aspectd. Pokrocilé znalosti databazovych systémov,
primarne MySQL. Vo volnom ¢ase sa venuje Sportu, jazykom a ekonémii.

Motivacia - Elastické komunikacné centrum

Dnesna doba prinasa ¢oraz vacSie poziadavky na biznis aplikacie. Ich pésobenie zahffa
velké vzdialenosti, velky pocet pouzivatelov a celkovi komplexnost systému. Z tychto
skuto€nosti vyplyva problém navrhnit tieto aplikacie tak, aby pracovali efektivne. Pojmy ako
Cloud computing &i virtualizacia, ktoré ponukaju (Ciastocné) rieSenie problému efektivnosti,
su pojmami buducnosti. Chceli by sme preto prispiet svojou troSkou k rozvoju tejto oblasti,
ale hlavne nadobudnit ¢o najviac novych poznatkov.

Ciefom projektu je navrhndt univerzalne komunikaéné centrum umoznujuce bezpeénu
okamzita komunikaciu (tzv. Instant Messaging) medzi osobami v organizacii. Déraz pritom
treba klast na poziadavku Skalovatelnosti. Prec¢o by mal podnik pouzivat takéto rieSenie

a nie jedného z beznych IM klientov (ICQ, Jabber, MSN)? D6évodmi su hlavne bezpeénost
(pristup by mali iba opravneni pouzivatelia) a stabilna prevadzka. Jabber sice ponika aj
jedno aj druhé, nie je vSak Skalovatelny — pri velkom pocte pouzivatelov m6ze nastat jeho
spomalenie.

Zaujem o tento projekt mame najma preto, Ze sa tyka zaujimavych a perspektivnych oblasti
informacénych technolégii (operaéné systémy, siete, virtualizacia...). NavySe, niektori ¢lenovia
nasho timu uz maju s podobnym projektom skisenosti, ¢o je dblezité, kedze tento projekt
vyzaduje urcité zadkladné znalosti zo spominanych oblasti..



Koncepcia rieSenia - Elastické komunikaéné centrum

RieSenie problému sa da rozdelit na dva zakladné problémy: zabezpecenie elasticity
a implementacia komunikaéného protokolu, servera a klienta.

Pod zabezpecenim elasticity sa rozumie (automatické) prispdsobovanie systému aktualnym
podmienkam. Pri vaéSom napore pouzivatelov (= vacsej zatazi) sa alokuju dalSie vypoctové
prostriedky a naopak. Pre splnenie tohto Ucelu treba mat k dispozicii infrastrukturu, ktora
umozni vykonavat takéto operacie ¢o najrychlejSie a najjednoduchSie. NajvyhodnejSie je
pouzit niektory z existujucich nastrojov, napriklad systém Eucalyptus, ktory umoznuje
spravovat zoskupenie serverov a ma otvoreny kod.

Implementacia komunikaéného protokolu a servera predstavuje narocnejSiu ¢ast projektu.
Vyhodnou sa javi moznost rozSirenia existujiceho protokolu, napr. XMPP, na ktorom je
postaveny Jabber. Ide o otvoreny protokol, preto by jeho implementacia a rozSirenie malo
byt jednoduchs$ie ako implementacia vlastného protokolu. Bude nutné rozSirit dany protokol
a implementovat server, ktory by dokazal vyuzivat vyhody elastického prostredia. Su dva
spOsoby, ako by inStancie servera mohli fungovat v elastickom prostredi. Bud budu vSetky
servery rovnocenné a informacie si budi navzajom vymienat na zaklade nejakého algoritmu,
alebo bude potrebné implementovat dva typy serverov — jeden nadradeny, ktory bude riadit
ostatné podriadené. Vyhodou prvej moznosti je, ze zataz sa rozdeli rovhomerne na vSetky
spustené servery, nevyhodou je vacsia zlozitost pri navrhu riadiaceho algoritmu.



Priloha A

v

RoboCup treti rozmer(RoboCup 3D)
Elastické komunikaéné centrum(EKCentrum)
Textovy editor obohateny o grafické prvky(Editor)

Hierarchicka wiki s pravami (Wiki)

Digitalne mapy (Digmapy)

Webovy portal pre zdravotne postihnutych ob&anov (ZTP Portal)

Vizualizacia softvérovych artefaktov v 3D priestore (3DVizual)

Vyuzitie socialnych sieti pri vytvarani pracovnych timov - druhy pokus :) (Sociélne siete)

Kniznica (Kniznica)

Dizajn s pouzitim obohatenej reality (ARDizajn)

Mobilny cestovny poriadok pre iPhone (Mobilny Poriadok)
Informacny systém strednych $kél (SS IS)

Podpora kontroly plagiarizmu (Plagiarizmus)

Portal pre &asopis (Casopis)

Virtualna FIIT (VFIIT)

Graficka podpora vyhladavania znalosti v dokumentoch (Dokumenty)
Webové stranky pre cestovnu kancelariu (Cestovka)

Evidencia publika¢nej ¢innosti (EPCA) (EPCA)

Web 2.0 v knizniciach alebo od OPACu k portalu (DLPortal)
Automatizovana podpora predmetu z oblasti programovania (DSAPodpora)
Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)

Imagine Cup 2010: Game Design (IC Game Design)
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PRILOHA B: Zapisnice zo stretnuti

Zapisnica ¢. 1 Critical Error 7.10.2009
Cas: 18:00 — 20:00
Pritomni: Ing. Ivan Kapustik

Bc. Maros Urbanec
Bc. Juraj Draho$

Bc. Ivan Hujsi

Bc. LCubos Gelanyi
Bc. Michal JantoSovié
Bc. Jaroslav Chniirik
Bc. Jan Janik

Zapisovatel’: Bc. Maros Urbanec
Téma: Uvod do timového projektu
Priebeh

1. Prezent4cia od Petra Smolinského

2. Prehlad architektury RoboCupu 3D

3. Zaklady komunikacie server <=> hrac

4. Predstavenie zastaralého hraca a hraca NAO
5. Predstavenie perceptorov

6. Predstavenie efektorov

7. Co spravili predchadzajice timy

8. BlizSie informacie o rieSeni editora pohybov
9. Prehlad Struktary zdrojovych kédov

10. Predstavenie hlavnej koncepcie (hlavnej slucky)
11. Otvorené problémy

12. Ukazka editoru — moznost



Ulohy

ID Riesitel’ Popis Datulp Termin
zadania

1.1 Jan Janik Rozvrhnutie tloh 8.10.2009  12.10.2009

1.2 Juraj Draho§ Predpriprava, odskuiSanie pristupu na webové 8.10.2009 12.10.2009
sidlo

1.3 Cely tim Analyzy existujicich rieSeni — jeden 3D tim  8.10.2009  12.10.2009
+ jeden 2D tim (z hladiska vysSej urovne)
Celkovo: 4 domace, 3 zahrani¢né

1.4 Cely tim SkiSobné spustenie prostredia RoboCupu 3D 8.10.2009 | 12.10.2009

1.5 Cely tim Vyber vediceho dokumentécie a vediceho  8.10.2009 |12.10.2009
timu

1.6 Ivan Hujsi  Rozposlat’ zoznam timov na analyzu 8.10.2009  9.10.2009

Poznamky k uloham

1: S ohlfadom na terminy uvedené na stranke prof. Bielikovej. Odporuc¢any postup je ist odzadu

a nechat volné miesta na uvedené terminy

3: Byt schopny zreferovat a odprezentovat priblizne 2-5 minut o zakladnych vlastnostiach
analyzovanych timov — do 12.10.2009. Hladat' jednoduché mysSlienky a rieSenia v existujucich

projektoch. Do 19.10. napisat analyzu timu.




Zapisnica ¢. 2 Critical Error 12.10.2009

Cas: 11:00 — 14:00
Pritomni: Ing. Ivan Kapustik
Bc. Maros Urbanec
Bc. Juraj Draho$
Bc. Ivan Hujsi
Bc. LCubos Gelanyi
Bc. Michal JantoSovi¢
Bc. Jaroslav Chnurik
Bc. Jan Janik
Zapisovatel’: Bc. Michal JantoSovi¢
Téma: Prezentécia predchddzajicich timov
Priebeh

1.

oW

No

10.
11.

12.
13.

lvan Hujsi bol schvaleny za dokumentaristu

Prezentacia webovej strdnky — odsuhlaseny vzhlad (pozn. Vzdy do konca dra doplnit
zapis na stranku — aj z minulého tyzdna)

Zapisy vytvarat podrobné a zapisovat konkrétne veci

Maro$ Urbanec schvaleny za veduceho timu

Dohodnut sa na komunikacii — IM (icq,...) — zohnat’ vSetky kontakty, po¢as vikendov
intenzivnejSia praca

Potrebna analyza timov, do 19.10. na kazdy tim minimalne 1 strana

Potrebny nainstalovany .NET 3.5

Dream team — Studuju (diplomovka), existuju kontakty na ¢lenov, informovat sa

o projekte, zdrojovych kodoch, stavy v XML (akcia, ktora nasleduje Standardne a akcia,
ktora nasleduje, ak je potrebné predchadzajacu akciu rychlo ukoncit)

Prilohou zapisnice bude zoznam pridelenych timov pre analyzu jednotlivym ¢lenom timu

V pripade prezentovania je vzdy potrebné sa odkazovat na nejaky dokument
Urbanec odprezentoval tim Dynamite + Jahodovi princovia (najlepsi tim na FIIT) —
rieSenie postavené na Java

Tim BoldHearts — bez timovej hry, 1 brankér a 2 hradi, lopta ,tahana“ hraom, chédza
so skréenymi nohami (poklesnuté taZisko, kiby lepsie pripravené pre pohyb), chédza
stabilna, malé kroky, dlha priprava na kopnutie, v pripade padu hra¢ vykonaval celd
sekvenciu pre postavenie sa, priblizovanie hra¢a k lopte najkratSou cestou, nutnost
dodato&ného nastavenia pozicie pre kop, ruky nepouzivané

Prebehla diskusia o typoch kopania hraca

Hujsi prezentoval 2D timy — architektdra hraca (délezité)

UvA TriLearn, svet hraca tvorili informacie o okoli, akciach, objektoch — dynamické

a statické (body ihriska), dynamické mali navy$e rychlost a smer, agent - riadenie hraca
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14.
15.

16.

17.

18.

(uhol pohladu, kvalita pohladu, stamina — tyka sa prehriatia hra¢a), oomedzené Cinnosti
- hrac sledoval aktualnost infomacii o objekte, mal moznost vyhladat informécie
o objekte (napr zistit, kde sa nachadza lopta)

Tim Gang of Six — vyhodnocovanie len od hraca, ktory ma loptu, pouzita fuzzy logika pre
vyhodnocovanie (napriklad vyhodnotenie akou silou treba kopnut, uhol kopu)

- brankar nahraval iba dopredu

Tim Fantasia — moment sily ako vektor, vysledny bod pod nohami hra¢a znamenal
stabilitu hraca

- poziciu hraca tvori jeden bod, kde je centrum hraca

Je odporuc¢ana analyza logfile-ov

VS§etci musia rozchodit server a Ruby prostredie (odporuca sa na windowse
minimalizovat konzolu)

Draho$ prezentoval tim Agenty 007

- vytvorené sady pre pohyb, stabilizacny systém

Tim SUE RedSun — pri ch6dzi hraci pouzivaja ruky, beh prebieha malymi rychlymi
krokmi, priprava na strelu trvala dihy ¢as, nizka presnost, vstavanie hrac¢a prebiehalo
posadenim sa, rozkro¢enim nbh, podopretim sa rukami a naslednym postavenim sa
- pozn. je vhodné vstavanie hraa za menej ako 1s

- pozn. lezenie (dopredu, dozadu) spomenuté ako zaujimava moznost — malo by sa
vyskusat

- zamysliet sa nad kopom do boku a dozadu

- pozn.: vzdy sa hlada miera medzi rychlostou a presnostou, moznost nerobit kop do
brany, ale len dotlacit loptu do brany

- hr&¢i mali velmi rychlu chédzu

- pozn.: délezité je drzat nulovy moment na cell postavu, uSetria sa takty (¢im vacsia
vzdialenost sa vie prejst po€as jedného taktu, vacsia nestabilita, nutnost kompenzovat
napriklad rukami)

Janik odprezentoval Dream Team ]
- dynamicka chodza, vyssie schopnosti (beh), nizsie schopnosti (pohyb klbov, rozdelené
na viac faz, kontrola spravnosti umiestnenia klbov)

Tim FC Portugal (3D) — viaceri hraci, rozhodovaci modul obsahuje taktiku, celkovu
stratégiu, zmenu roly v time, hragi si vymiefiaju spravy

- hra¢ do rozhodovania zahffia aj pohyb supera, dokaze odhadnut priamku, po ktorej ide
prihravka

- pozn.: potrebujeme blokovat prihravku alebo kop supera

— vytvorili 2 nastroje — Visual Debugger, Offline client (na zaklade logu vie spustit’
rovnaku situaciu ako v zapase)

- pozn.: nadvazovat na vy$Sie Urovne

Chnurik popisal tim UIAI — do jadra sa zapisovali akcie ako transakcie a stavy
- nebol spdsob prechadzat samovolne medzi akciami

- pozn.: bolo by ziaduce implementovat rychle ukoncenie pohybu (akcie)

- hra¢ dokazal merat poziciu objektu v jeho zornom poli

- vytvorili podporny nastroj na ovladanie hraca z klavesnice

Chnurikov vlastny hra¢ — len pohyb dopredu

- pozn.: odlisit, ¢i sa nachadzame pred hrou alebo v hre
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19. Zadana uloha pre prototypovanie — parsovanie novej spravy zo servera
20. JantoSovi¢ a Gelanyi neanalyzovali timy — dorobit analyzu na 19.10.
21. VSetci si nakoniec pozrd Dream Team a Agenty 007
22. Do 7. tyZzdna je potrebné vypracovat dokumentaciu
23. Na dalSie stretnutie — premysliet, ¢o treba analyzovat, €o je potrebné realizovat v ramci
prototypu
24. Do 7. tyzdna (najneskér!) vSetci rozbehany systém

25. Do dalsSieho semestra uvazovat nad celkovou architektlirou hraca

Ulohy
ID Riesitel’ Popis Daturp Termin
zadania
2.1 Cely tim Vytvorenie dokumentu vychadzajuceho 12.10.2009 19.10.2009
z analyzy

2.2 Maros Vytvorenie planu na semester 12.10.2009 19.10.2009
Urbanec

2.3 Jaroslav Technickd podpora pre server 12.10.2009 19.10.2009
Chndarik

2.4 Juraj Drahos |Finalizovanie vzhladu strdnky 12.10.2009 |19.10.2009

2.5 Lubos Analyza pridelenych timov 12.10.2009 |19.10.2009
Gelanyi,
Michal
JantoSovi¢

2.6 Jan Janik Vytvorenie mailového aliasu 12.10.2009 16.10.2009




Zapisnica ¢. 3 Critical Error 19.10.2009

Cas:

11:00 — 14:00

Pritomni: Ing. Ivan Kapustik

Bc. Maros Urbanec
Bc. Juraj Drahos

Bc. Ivan Hujsi

Bc. Cubos Gelanyi
Bc. Michal JantoSovic
Bc. Jaroslav Chnurik
Bc. Jan Janik

Zapisovatel’: Bc. Juraj Draho$

Téma:

Priprava Specifikécie projektu

Priebeh

1.

Prezentécia analyzy timov Michala JantoSovi€a — timy Hviezdna jedenéstka a NAITO
Strikers

Hviezdna jedenastka:

e pri chédzi pouziva ruky, naklana sa do stran

e nemotorné vstavanie, snaha o aktivne pohyby (stojka na hlave, drepy)

pozn. pouzivali eSte starsi typ robota

NAITO Strikers

e zlepSenie rozpoznavania pohyblivych objektov

e pohyb hra¢a sa vyrazne podoba ludskej chédzi
Prezentacia analyzy timov Lubosa Gelanyiho — timy Neurotics a Little Green Bats
Neurotics:

e pouzitie evoluéného algoritmu

e vyvinuli testovaci framework

e hrac sa pripaja a odpaja zo serveru po vykonani kazdého pohybu
Little Green Bats:

® nezavislé vzory spravania, komunikuju len s modelom sveta

e architektura umoznuje zaradovat spravanie do flexibilnej hierarchie

¢ neefektivne vstvanie (salto), hra¢ ¢asto pada pri pokuse vstat
Pripomienka k neskorému vkladaniu zapisnic na stranku, treba ich zverejnit hned v den
stretnutia.
Kontrola ulohy vypracovania planu, zatial nebol na webe, m& poZadovanu granularitu.

Lubo$ Gelanyi bol zvoleny za ndhradného dokumentaristu (v pripade vyskytu problémov
Ilvana Hujsiho).

Kontrola ulohy finalizacie dizajnu webového sidla timu Jurajom DrahoSom (pre problémy
s pripojenim na fakulte zreferoval ustne).
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7. Kontrola vypracovania vzorovej $ablony dokumentacie. Sabléna vypracovana lvanom
Hujsim splfia stanovené poziadavky.

8. Kontrola odovzdania vypracovanych analyz timov — analyzu odovzdal kazdy.

9. Diskusia ku $pecifikécii projektu, snaha o zhrnutie analyzy a vyty€enie ciefov
Moznosti:

spojit’ Editor pohybov od Agentov 007 a konfiguraény XML subor hraca
vytvoreného Dreamteamu

parsovanie sprav zo serveru (doplnenie o nové spravy aktuélnej verzie servera —
0.6.2)

vytvorenie dalSich pohybov (lezenie, pohyby brankara)

vysS8ia logika, stratégia (dotlacenie lopty do brany namiesto streflby)

architektura hra¢a (zapracovanie rozhrani, vrstvy rozhodovania)

pozn.: na zaklade prototypu a vysledkov sa urobi navrh na architektdru a ¢lenovia
timu si rozdelia ulohy, kazdy ¢len by mal byt zodpovedny za jeden konkrétny aspekt
zlepSenia

pozn.: no vytvoreni prototypu mozné porovnanie vysledkov s nejakym zahrani¢énym
timom.

10. VytyCenie oblasti, ktoré je potrebné podrobnejSie analyzovat, kazdy ¢len timu analyzuje
jednu oblast' a vypracuje dokument, v ktorom opiSe ako funguje analyzovana oblast
a ako bude fungovat po vylepsSeni, opiSe tiez planovany spbsob vylepSenia.

Vyty&ené oblasti (doplnené o pridelenie sa nachadzaju v zozname uloh):

Analyzovat XML subor Dream Teamu (€o vSetko je mozné konfigurovat, Ci je
mozné parametrizovat rézne druhy chodze).

NasStudovat vlastnosti aktuélnej architektary (logovanie hra€a, dynamické
logovanie, spracovanie logov, vykonavanie, model sveta) — Hviezdna
jedenastka.

Analyzovat Editor pohybov

Analyza samotnych pohybov — druhy chédze (drobc¢enie, kyvanie do stran),
spravanie sa brankara (rieSenie pohybov, ota¢anie hlavou aby dokazal sledovat
loptu aj s obmedzenym uhlom pohladu, ota¢anie samotného hraca)

Analyza a moznosti rozSirenia parseru sprav zo serveru v spolupraci so
serverom

Analyza logovania servera.

Pozn. Napad chytania lopty brankarom do ruky

Pozn. Kategoéria Volna jazda — Tanecné kredcie, zlozZité sady pohybov.

11. Konstatovanie splnenie Ulohy UspeSného spustenia servera vSetkymi ¢lenmi timu.
12. Stanovenie ulohy analyzy spomenutych oblasti, tim si ich rozdeli medzi sebou.



13. Rozdelenie stanovenych uloh vramci timu (informacie o iom sa nachédzaju v tabuftke

uloh).

14. Ukondéenie stretnutia.

Ulohy
ID Riesitel’ Popis Daturp Termin
zadania
3.1 Juraj Draho§ Doplnit’ tidaje na web stranke (polozka Na ~ 19.10.2009 26.10.2009
stiahnutie), ulozit’ inStalacky na server
3.2 Jan Janik Analyzovat XML stibor Dream Teamu (¢o  19.10.2009 26.10.2009
vSetko je moZné konfigurovat’, ¢i je mozné
parametrizovat’ rozne druhy chddze).
3.3 Michal NaStudovat’ vlastnosti aktudlnej architektdry [19.10.2009 |{26.10.2009
JantoSovi¢ | (logovanie hra¢a, dynamické logovanie,
spracovanie logov, vykonavanie, model
sveta) — Hviezdna jedendstka.
34 Ivan Hujsi | Analyza logovania servera, parsovanie sprav |19.10.2009 |26.10.2009
zo servera (doplnenie o nové spravy
aktudlnej verzie servera — 0.6.2).
3.5 Maros$ Preskimat’ moZnosti spojenia XML a Editora [ 19.10.2009 |{26.10.2009
Urbanec pohybov.
3.6 Juraj Draho$ | Analyzovat’ Editor pohybov, ststredit’ sana |19.10.2009 |26.10.2009
moznost’ implementicie okamzej
ukoncovacej akcie v akejkol'vek faze
pohybu.
3.7 Lubos Analyzovat’ samotné pohyby — druhy chodze |19.10.2009 |26.10.2009
Geléanyi (drobcenie, kyvanie do stran), spravanie sa
brankdra (rieSenie pohybov, otd¢anie hlavou
aby dokazal sledovat’ loptu aj s obmedzenym
uhlom pohl'adu, otdc¢anie samotného hraca).
3.8 Jaroslav Analyza a moZnosti rozsirenia parseru sprav |19.10.2009 |26.10.2009
Chntrik 70 servera v spolupraci so serverom




Zapisnica ¢. 4 Critical Error 26.10.2009

Cas: 11:00 — 14:00
Pritomni: Ing. Ivan Kapustik
Bc. Maros Urbanec
Bc. Juraj Draho$
Bc. Ivan Hujsi
Bc. Cubos Gelanyi
Bc. Michal JantoSovic
Bec. Jaroslav Chnurik
Bc. Jan Janik
Zapisovatel’: Bc. LCubos Gelanyi
Téma: Navrh
Priebeh

1.

Zreferovanie minulfieho stretnutia a rozdelenych uloh Jurajom Draho$om.

2. Analyza XML suboru DreamTeamu, Jan Janik.

o o bk

e Definované vysSie a nizSie zru¢nosti
e Hodnoty oto&enia kibov
* Rychlostna konstanta — ako rychlo trva oto&enie kibov
e PROCEED a ROLLBACK — neboli dobre definované v dokumentacii
e Pre kazdu vy$Siu zruénost sa musi zadefinovat trieda
Analyza logovania, Michal JantoSovi¢
e Pomocou prepinacov boli definované akcie
e Logger mal konstrukciu na prepinace
e Struktara #ifdef
e Zdrojovy kod logovania obsahoval vypisy
Diskusia k logovaniu, navrhnutie aspektového pristupu, alebo cez makra
Ing. Kapustik navrhol mozné rozSirenie pristupu logovania
Analyza mozného prepojenia XML a editora pohybov, Maro§ Urbanec
e Mozné rieSenie rozdelenie vystupu na pohyby jednotlivych kibov
e Problémy s ROLLBACK a PROCEED, treba importovat a exportovat’ jednoduchy
zoznam schopnosti
e 2 obsluzné triedy na import suboru
e Bude mozny aj import a export
Navrhnuté roz8irenie editora na editovanie nizSich a vyssich schopnosti — navrhol Ing.
Kapustik.
Preskumanie editora pohybov priamo na stretnuti — diskusia ohladne prepojenia s XML

e KaZzdy cyklicky pohyb ma tri metafazy — rozbiehanie, pokracovanie, zastavenie

e Vo fazach nezélezi kolko je pohybov, ale to, Ze su subezné
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.

e Vytvaranie faz, rozdelenie na metafazy
e Zadefinovat r6zne typy chodze, drobné kroky maju vyhodu v stabilite
e Treba zaclenit do testovania r6zne typy chédze
Analyza editora pohybov, ukon€ovanie sekvencie, Juraj Draho$
e Priorita dorobenie import a export do XML
Analyza logovania servera, Ivan Hujsi
e N3ajdena konkretnd faza pripojenia hraca, sever si loguje iba zmeny, ktoré nastanu

e |dentifikovanie hra€a pomocou logu, sprava o robotovi obsahuje 23 riadkov,
zodpovedajucich kibom
Zatial nedefinované dve 16-tice Cisel priradené k hracovi
Predvedenie logu severa
Navrhnuty experiment vyenachania niektorych jednoduchych pohybov
e Server loguje len zmeny
Navrhnuta transormécia zmien do aktualneho stavu + zladenie s editorom pohybov — Ing
Kapustik.
Analyza a moznosti rozSirenia parsera sprav zo servera v spolupraci so serverom,
Jaroslav Chndrik
e Server posiela informacie o bodoch v kazdej tretej sprave
Je vytvoreny v opisnom jazyku
Hrag vidi vzdy len pod istym uhlom
Hraci vidia jeden druhého, aj v stavoch v akych su
Potrebné informécie su nato€enie, smer a pozicia
Hraci maju moznost komunikéacie, je mozné odoslat 10 bajtov
e Spravy od trénera st pomalé, rychle su len po¢as prerusenia hry
Analyza pohybov, Lubo$ Gelanyi
e Brankar udrzuje poziciu medzi loptou a stredom brany, méze mat rozkroené ruky
alebo nohy.
e (Otéacanie aj ch6dza mbze byt implementovana viacerymi metafazami
e Navrhnuté lahanie a plazenie brankara
e Navrhnutie kopania ,ako hokejkou®, zrychlenie kopu, vytvorenie Specidlneho kopu
bokom chodidla.
¢ Rychlost kopu ubera na presnosti
Navrhovana zmena pohybu kibu, kongtantna rychlost nemusi byt optimalna — mozné
zretazenie dvoch pohybov, vznik sinusoidy
Je dblezité dynamické riadenie pohybu, mozné pridavanie zrychlovanie a zpomalovanie
pohybov
Prezentacia témy ,Pohybovy vypoctovy stroj“, Jaroslav Chnurik
e Jadro obsahuje zakladné prvky (int, float, ....) a elementarne vypocty s nimi
Registrujacia efektu — 2 krat pre robota (zruSenie / update efektu)
V PVS nie je skrytie granularity, vypocet ¢asu a zretazenie stavov
Zretazenim pohybu vznika realistickejSi pohyb
Vyhody su plynuly pohyb, nezavislost od stavu, dynamika, moznost zretazenia

¢ Nevyhody su nejasny buduci priebeh pohybov, praca navyse

* Navrh pridania parametrov do kibu
Diskusia ohladne realizacie pohybov klbov — treba zvazit pristup, ktory sa pouzije
Odvzdanie zodpovedajucej dokumentacie v 7. tyzdni
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19. Zhrnut zvlast celkové poziadavky a poziadavky na prototyp
20. Do navrhu zahrnuat: Parser, pohyby, import a export pohybov, logovanie, editor pohybov

21. Odporucené premysliet 3-4 druhy chédze
22. Je mozné mat viac navrhov, ktoré budu neskér este prehoodnotené.
23. Navrhnuty deadline nedela 1.11.2009 12.00

24. Dohodnut sa na rozdeleni navrhov, Specifikacii, avod.

25. Doplnit zhodnotenia analyzovanych timov — aky to malo prinos.
26. V ramci uvodu vlastny pohlad na Robocup.

27. Uloha napisania tvodu pridelena — Maro$ Urbanec.

28. Uloha Specifikacia a navrh zmien v parseri pridelena — Jaroslav Chnirik
29. Uloha Analyza architektdry timu Dream Team a narvh architektiry pridelena — Jan

Janik

30. Uloha Navrh a $pecifikacia importovania a exportovania XML z a do editora pohybov
pridelena — Maro$ Urbanec

31. Uloha Specifikacia a navrh logovania pridelena — Michal Jantogovié

32. Uloha Specifikacia a navrh vybranych pohybov pridelena — Lubo$ Gelanyi

33. Uloha Specifik4cia a navrh parsovania pohybov z logu servera pridelena — lvan Huisi

34. Uloha Celkové analyza editora pohybov pridelené — Juraj Draho$

Ulohy
ID Riesitel’ Popis Datulp Termin
zadania
4.1 Ivan Hujsi ~ Skompletizovanie dokumentéacie k 26.10.2009 2.11.2009
odovzdaniu
4.2 Maros Vytvorenie tvodu dokumentécie. 26.10.2009 1.11.2009
Urbanec
4.3 Jaroslav Specifikdcia a navrh zmien v parseri 26.10.2009 [1.11.2009
Chndarik
4.4 Maros Névrh a Specifikdcia importovania 26.10.2009 [1.11.2009
Urbanec a exportovania XML z a do editoru pohybov.
4.5 Jan Janik Analyza architektiry timu DreamTeam 26.10.2009 [1.11.2009
a narvh architektiry
4.6 Juraj Draho$ |Celkovd analyza editoru pohybov 26.10.2009 [1.11.2009
4.7 Lubos Specifikdcia a navrh vybranych pohybov. 26.10.2009 [1.11.2009
Gelanyi
4.8 Michal Specifikdcia a navrh logovania. 19.10.2009 |1.11.2009
JantoSovic
4.9 Ivan Hujsi | Specifikdcia a ndvrh parsovania pohybov 19.10.2009 |1.11.2009

z logu servera




Zapisnica ¢. 5 Critical Error 2.11.2009

Cas: 11:00 — 14:00

Pritomni: Ing. Ivan Kapustik
Bc. Maros Urbanec
Bc. Juraj Draho$
Bc. Ivan Hujsi
Bc. Cubos Gelanyi
Bc. Michal JantoSovic
Bec. Jaroslav Chnurik
Bc. Jan Janik

Zapisovatel’: Bc. Jan Janik

Téma: Navrh

Priebeh

1.

o o

8.

9.

Zreferovanie minulého stretnutia

Parser sprav zo servera — treba spravit novu gramatiku a z nej vygenerovat novy kod
(Jaroslav Chndrik).

Parsovanie logu — va&sina informacii nie je podstatna aZ na spravy o pozicie kibu.

Mapovanie XML na vstup/vystup editoru pohybov — problém cyklicky sa opakujuceho
pohybu (Maro$ Urbanec)

e Pre cyklicky sa opakujuce pohyby by editor potreboval podmienky

e Faza s nulovym pohybom kibov
Logovanie (Michal JantoSovi€) — oddelenie od zySku kddu, pomocou aspect C
Vytvorenie navrhu pohybov (Lubo$ Gelanyi) — drob&enie, zlepSenie pohybov brankara,
kop do lopty bokom nohy
Analyza architektury (Jan Janik)

e kazdy pohyb ma implementovanu vlastnu triedu, ktora implementuje zakladné

akcie
e objekt Dispatcher — vybera akciu na zaklade ohodnotenia pre danu situaciu

e problém — ohodnocovacia funkcia je malo adaptibilna
Parsovanie pohybov z logu servera (lvan Hujsi)

e 23 objektov, chyba kolenny kib
Analyza editora pohybov (Juraj Draho$)

10. Vypracovat detailné navrhy




Ulohy

ID Riesitel’ Popis Datulp Termin
zadania
5.1 Jaroslav Zvladnut skompilovat’ kéd Dream Teamu vo 2.11.2009  9.11.2009
Chnirik Visual Studiu, v pripade tspechu spisat’
postup.
5.2 Michal Rozchodit’ aspektovy kompilator a pripravit 2.11.2009  9.11.2009
JantoSovi¢  jednoduchy aspekt.
5.3 Jaroslav Pripravit’ ndrvrh zmeny gramatiky v parseri  [2.11.2009 |9.11.2009
Chnirik sprav servera (doniest’ nejaky priklad).
5.4 Lubos Rozchodit’ editor, skisit’ v XML spravit’ 2.11.2009 (9.11.2009
Gelényi, Jan |nejaky jednoduchy pohyb.
Janik
5.5 Ivan Hujsi  |Pripravit ndvrh parsera, zistit’ stav kibov na |2.11.2009 |9.11.2009
zéklade bodov.
5.6 Vsetci PreStudovat’ editor a analyzu architekury. 2.11.2009 [9.11.2009
5.7 Maros Pripravit’ zdklad parsera pohybov pre editor. [2.11.2009 |9.11.2009
Urbanec
5.8 Juraj Drahos§ |Pripravit’ zdklad exportu z editora (zdkladnd |2.11.2009 [9.11.2009

Struktdru).




Zapisnica ¢. 6 Critical Error 9.11.2009

Cas: 11:00 — 14:00

Pritomni: Ing. Ivan Kapustik
Bc. Maros Urbanec
Bc. Juraj Draho$

Bc. Ivan Hujsi

Bc. Cubos Gelanyi
Bc. Michal JantoSovi¢
Bc. Jaroslav Chniirik
Bc. Jan Janik

Zapisovatel’: Bc. Ivan Hujsi
Téma: Prototyp
Priebeh

1. Zreferovanie uloh z minulého stretnutia
. Jaroslavovi Chnarikovi sa podarilo skompilovat Dream Team, vytvoril navod.

3. Upravil parser a bude treba zmenit asi 7 suborov v Dream Teame pre spravanu
funkcionalitu hrac¢a, hrac teraz vidi €asti hracov aj seba, nielen bod

4. Michal JantoSovic referoval o probléme s aspektovo orientovanym pristupom

k logovaniu (nefunkény kompilator), hfada sa rieSenie iného druhu, aspektové rieSenie

nie je mozné, prechod na klasické rieSenie

Jan Janik vytvoril zakladny pohyb, zacal implementovat otoCenie, treba doplnit’

Lubo$ Gelanyi pracoval s Editorom pohybov, kde vytvaral pohyb, pri spusteni uz

implementovanych pohybov vzdy padal, spbdsobené stratami sprav, nedostatocny vykon

systému, moznost spustenia bez vizualizacie a spustenie logu, pripadne poslania na
vykonnejsi systém

7. lvan Husiji, vytvoril som zaklad pre parser, dok&ze vybrat potrebné hodnoty pre hraca.
Treba doimplementovat dalSie podmienky pre parsovanie, ¢as, detekciu padu, detekciu
odpojenia.

8. Juraj Draho$, naimplementoval zaklad na exportovanie XML suboru z Editora pohybov.
Obsahuje jednotlivé stavy a elementarne pohyby. V XML subore od Dream Teamu je
rozdelenie do faz pohybov, €o treba doimplementovat. V editore je mozné vkladat jeden
kib do rovnakého &asu, mdze to spdsobit chyby v pohybe. Rychlostna konstanta, uréuje
rychlost pohybu (uhlova rychlost alebo ¢as pohybu?). Editor ma aj ¢as aj uhlovu
rychlost, druha hodnota sa dopocitava.

o o

9. Maros$ Urbanec implementoval import XML suboru do editora pohybov. Kontroluje
Struktdru suboru, dokaze importovat fazu pohybu. Rychlostna konstanta.

vvvvvv

11. Délezitost vyhrat férovo a vyuzit vSetky moznosti prostredia.
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Ulohy

ID Riesitel’ Popis Datulp Termin
zadania
6.2 Michal Vytvorit’ zdklad pre logovanie hrica, aspon  9.11.2009  16.11.2009
JantoSovi¢  konfiguracny subor pre logovanie
6.3 Jaroslav Kontaktovanie kolegu Maridna Buchtu 9.11.2009 [16.11.2009
Chnuarik ohl'adom parsera sprav od servera
6.4 Jan Janik Pokracovanie vo vytvarani jednoduchych 9.11.2009 [16.11.2009
pohybov, chodenie brankara do stran, praca
s editorom
6.5 Ivan Hujsi | Doplnit’ moZnost’ parsovat’ zdznam zdpasu  |9.11.2009 |16.11.2009
podla hraca a casu
6.6 LCubos Implementovat’ pohyb kopnutia do lopty 9.11.2009 [16.11.2009
Geléanyi
6.7 Maro§ Zistit’ ¢o znamend rychlostnd konstanta 9.11.2009 [16.11.2009
Urbanec v XML
6.8 Juraj Draho$ | Ako rozdelit’ pohyb v editore pohybov na 9.11.2009 [16.11.2009

fazy podla XML siboru Dream Teamu




Zapisnica ¢. 7 Critical Error 18.11.2009

Cas: 18:00 — 21:00
Pritomni: Ing. Ivan Kapustik
Bc. Maros Urbanec
BehuraiDrahos
Bc. Ivan Hujsi
Bc. Cubos Gelanyi
Bc. Jaroslav Chnurik
Bc. Jan Janik
Zapisovatel’: Bc. Jaroslav Chnurik
Téma: Implementécia
Priebeh

1.

Zreferovanie minulého stretnutia

2. Jaroslav Chnurik - parser bol dokonéeny, zakomenovana ¢ast, kde hrac reaguje na

objekty
Lubo$ Gelanyi - kopanie do lopty bo€nou stranou nohy
e Predvedené 2 ukazky
e Navrhnuta moznost testovania BEAMovanim (okamzity presun na suradnice)

e Diskusia o0 obmedzeniach kibov
e Bola identifikovana chyba v editore — pohyby nie je mozné upravovat
Jan Janik — dokon&ené pohyby: chodenie do boku, ota€anie
¢ |dentifikované viaceré moznosti otd€ania sa (drob¢enie, nahybanie sa)
e Navrhnuta moznost vytvarania pohybov kombinaciou existujucich pohybov
(pohyb do obluka)
Michal JantoSovi¢ — implementovanie logovania
e Zdrzanie z dévodu neskusenosti v jazyku C++
e Navrhnutie pokusnej verzie logovania
e Je potrebné sa dohodnut na Strukture konfiguracného saboru — XML / iny format

Juraj Draho$ — editor pohybov
e Je rozpracovany algoritmus
¢ Rozclenené pohyby na fazy )
Maro$ Urbanec — experimentovanie s implementaciou pohybovania klbmi
e Zisteny vzorec, pouzitie rychlostnej konstanty
e Sledovany spOsob odosielania pohybov serveru (zastavenie pohybu)
e Diskusia ku problému so spomalenim pri spusteni monitora
Ivan Hujsi — prepocet bodov v priestore
e Vypocet uhlov na zaklade priamok (koleno)
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Ulohy

ID Riesitel’ Popis Datm?l Termin
zadania

7.1 Jaroslav Doplnit’ reakcie na objekty, zistit’ svoje 18.11.2009 25.11.2009
Chnurik udaje, zistenie pozicie

7.2 Michal Nacitanie konfigura¢ného siboru logovania, 18.11.2009 25.11.2009
JantoSovi¢  pripravit’ globdlne logovacie met6dy

7.3 Lubos Pokracovanie v implementécii kopov do 18.11.2009 |25.11.2009
Geléanyi lopty

7.4 Ivan Hujsi | Dokoncit’ vypocet uhlov z bodov 18.11.2009 [25.11.2009

7.5 Ivan Hujsi, |Export pohybov z logu servera do XML 18.11.2009 [25.11.2009
Juraj Draho$

7.6 Maros Finalizdcia importu XML do editoru 18.11.2009 [25.11.2009
Urbanec pohybov

7.7 Juraj Drahos |Pokracovanie v exporte pohybov z editora do | 18.11.2009 [25.11.2009

XML
7.8 Jan Janik Implementécia pohybu — oblikom do boku |18.11.2009 |25.11.2009




Zapisnica ¢. 8 Critical Error 23.11.2009

Cas: 11:00-14:00

Pritomni: Ing. Ivan Kapustik
Bc. Maros Urbanec
Bc. Juraj Draho$

Bc. Ivan Hujsi

Bc. Cubos Gelanyi
Bc. Michal JantoSovi¢
Bc. Jaroslav Chniirik
Bc. Jan Janik

Zapisovatel’: Bc. Maros Urbanec
Téma: Implementécia
Priebeh

1. Ulohy z minulého stretnutia:
Jaroslav Chnurik — zistovanie pozicii — pri update do modelu sveta sa udaje kopirovali
namiesto upravovania. Teraz sa uz upravuju referencie na objekty, tym padom
nembzeme dostat histériu modelu sveta. ID aj nazov timu prichadza v prvej sprave.
Zistovanie pozicie — podla Jara dostava hrac poziciu priamo zo serveru. Ale nie je to
isté. Polohu dostéva, ale natoenie nie.

3. Lubo$ Gelanyi — ako nahle sa hra¢ dostane jednou koncatinou za polovi¢ku, bude
poslany spéat’ na vlastna polovicu. Bolo by dobré pockat na méd hry ,play on* a az potom
sa hybat. Bolo nutné zmenit zdrojové kédy hraca Agentov 007. Nabuduce by bolo fajn
mat rézne Styly kopnutia — napriklad dozadu, do boku a podobne.

4. Jan Janik — predvedené chodenie do boku spolu s ota¢anim. Chodenie do boku
oblikom nie je zatial vo faze, ktora by bola vhodna prezentovania. Dalej by bolo vhodné
dorobit’ presnejSiu a rychlejSiu verziu otéd€ania sa.

5. Michal JantoSovi¢ — pri spusteni sa nacita indtancia loggera. V subore su uvedené
hodnoty, ktoré ur€uju, €o a kam logovat. Zatial vie iba nacitat konfiguréciu. Je to
spraveny ako .txt. Loguje priamo do predefinovaného suboru. Neda sa urcit maska
suboru.

6. Juraj Draho$ — export XML je v beta verzii, je eSte nutné dorobit vyber cesty a nazvu
suboru pri uloZeni. Treba porieSit pomenovanie faz, aby sa navzgjom neprepisovali.
Podporit

7. Maro$ Urbanec — import XML je uz v beta verzii, je potrebné dopracovat nacitavanie
z iného adresara a zobrazenie v tom istom okne.

8. Ivan Hujsi — velmi sa nepokrocilo, boli problémy s kniZnicou. Bolo navrhnuté napisanie
potrebnych rovnic ruéne do kédu, nie s pouzitim kniznice. Dava sa ¢as do stredy, kedy
by malo byt rozhodnuté, &i sa pouzije kniznica alebo ruéné vypocty.




Ulohy

ID Riesitel’ Popis Datm?l Termin
zadania
8.1 Jaroslav Uprava modelu sveta, doplnenie histérie 23.11.2009 30.11.2009
Chnurik videnych objektov, refaktoring modelu sveta
podla uvédzenia
8.2 Michal Dokoncenie Loggeru — uprava 23.11.2009 25.11.2009
JantoSovi¢  konfiguracného suiboru logovania, umoZznit’
masku logovacieho suboru cez konfiguracny
stibor
8.3 Lubos Kopy do bokov (°45), kop dozadu, kop do 23.11.2009 {25.11.2009
Geléanyi boku (90°)
8.4 Ivan Hujsi  |Export logov servera do XML 23.11.2009 {25.11.2009
8.5 Juraj Draho$ |Podpora pre Ivana s exportom 23.11.2009 [25.11.2009
8.6 Maros Finalizdcia importu XML 23.11.2009 {25.11.2009
Urbanec
8.7 Juraj Draho$ |Finalizacia exportu XML 23.11.2009 {25.11.2009
8.8 Jan Janik Zrychlit’ chodenie do boku a oti¢anie, 23.11.2009 |25.11.2009

vyladit’ chodenie do obliku




Zapisnica ¢. 9 Critical Error 30.11.2009

Cas: 11:00-14:00
Pritomni: Ing. Ivan Kapustik
Bc. Maro§ Urbanec
Bc. Juraj Drahos
Bc. Ivan Hujsi
Bc. Cubos Gelanyi
Bc. Michal JantoSovi¢
Bc. Jaroslav Chnurik
Bc. Jan Janik
Zapisovatel’: Bc. Michal JantoSovi¢
Téma: Implementécia
Priebeh

1.

2.

JantoSovi¢ — logovanie nacitava iba konfiguraciu zo suboru, bude dorobena funkcia na
zapis logovania, obsahujuca informéciu o tom, kam sa ma logovat

Gelanyi — funkény kop do strany, dozadu (kope sa spodnou ¢astou chodidla). Presnost
sa eSte neskusSala. Treba dorobit do ostatnych smerov. Otazka, ¢i ma robot koliziu so
svojimi koncatinami. Je potrebné zistit dizku kopu a dizku pripravy pre kop.

Chnurik — odstranenie memory leakov, nespravne aplikovanych zasobnikov. Pridana
zvlast trieda pre zasobnik, trieda nema limity, rieSena dynamicky.

Urbanec — kompilacia servera UspesSna. Finalizoval import do XML, odstranil chyby.
Funguje importovanie exportovanych udajov.

Draho§ — dokonceny export do XML. Planuje urobit uUpravy, aby sa nové data
nezapisovali do nového XML, ale pridali sa na koniec existujuceho.

Hujsi — zatial odchylky pri pohybe ramena. Doteraz sa nepouzivalo zaokruhlovanie pri
vypoctoch. Otestované pomocou logu. V dokumentécii spomenut motivaciu.

Janik — zrychlil a vylepSil pohyby do oboch stran. Odporuc¢a zlepsit pévodnu ch6dzu
Dream Teamu. Idealne nielen zrychlit, ale zlepS$it samotné pohyby. Pri pohybe do boku
vznikaju nepresnosti. Mal by spravit porovnanie jednotlivych pohybov z hfadiska vplyvu
zmien na pohyby.




Ulohy

ID Riesitel’ Popis Datm?l Termin
zadania

9.1 Michal Dokoncenie logera — funkcia pre zdpis logu, 30.11.2009 25.11.2009
JantoSovi¢  globdlne funkcie

9.2 Lubos Dokoncenie kopov, meranie efektivity 30.11.2009 |25.11.2009
Gelanyi

9.3 Ivan Hujsi | Dopogitanie bedrového kibu a priprava na 30.11.2009 |25.11.2009

export

9.4 Juraj Drahos |Export do existujiceho XML 30.11.2009 |25.11.2009

9.5 Maro§ Dokumenticia k riadeniu 30.11.2009 |25.11.2009
Urbanec

9.6 Vsetci Priprava dokumentécie 30.11.2009




PRILOHA C: Navod na pracu na SorceForge.net a s SVN

Sourceforge:

1. Zalozte si konto na sourceforge.net

2. Napiste na forum svoj login (potrebujem ho, aby som Vas pridal do projektu)

3. Naloguijte sa do sourceforge-u a skocte na stranku
https://sourceforge.net/projects/fiitrobocup3d/develop a napravo, v ,Links you may need*
kliknite na ,Send a request to join this project”

t | About enter keyword Ses

mhare ¥ Accept Donations? ¥ Customi

Tasks | Project Admin

Links You May Need

Download FIT RobaCup 30
Get Support for FIT RobaCup 30
File a bug

oot/fiitrobocupsd @ a request ta join this F'rDJED

Project Admins

rmarosurbhanec

4. Ked budem mat &as, tak Vas pridam do zoznamu administratorov projektu a pridelim
Vam prava



Eclipse a Subversion:

1. Predpokladam, Zze mate Eclipse v nejakej jeho verzii (mbZze byt aj Eclipse CDT). Ak nie,

tak Sup na stranku eclipse.org a stiahnite si ho

2. Kliknite na zalozku Help => Software updates
h  Project Run  ‘Window

L- @6 E(ofé:l Welcome
ator = (| (@ Help Contents
= =1/ % search
21 L Dynamic Help
cup3d.svn.sourceforge.ne
Key Assist. ..
Tips and Tricks...

&] Report Bug or Enhancement. . .
Cheat Sheets...

&] Report Maven Issue, .,

Software Updates. ..

About Eclipse PlatForm

&

Chrl+Shift+L

3. Kilik na ,Add site”, objavi sa Vam popup okno a tam vlozte
http://subclipse.tigris.org/update 1.4.x* . Maly by sa Vam objavit dva nové stromy, oba

zafajknite a stlacte Install. M6Ze to chvilku trvat, takZze sa m6ze zdat, ze Eclipse
neodpoveda, ale nechajte ho pracovat. N8sledne sa Vam zobrazia podmienky, vystrahy
a neviem akeé kraviny, poklikajte ich vSetky. Pokial sa vSetko zdarne ukoncilo, mal by sa
Vas opytat' na restart Eclipse-u.

Pokial Vam niec€o zlyhalo, skuste to isté s ,http://subclipse.tigris.org/update 1.6.x




Project setup and check out

|._|>_‘| Projeck Explorer &3 s Mavigakor = B

BEE| e
T fiitrobocup3d [htkps:fitrobocup3d, svn,sourceforge. ne
.1 Hibernatespikes
T springSpikes
=T springTesting
27 urbanec. maven. test

Mew 4 ™ Project...

Show In Alt+Shift+4 ¥ 55 aoplication Client Project
ﬁ Canneckar Praject
% Dynamic Weh Project
5 Paste Chrl4+y &1 EJB Project
.'T_ﬁ' Enterprise Application Project
o IPA Project

3
Irnport 1 Static Web Project
£ Expart...
- = Example. ..
#'| Refresh Fa

B Other... Chrl+

—

Tu kliknite na SVN => Checkout project
2. ,A new repository” => https://fiitrobocup3d.svn.sourceforge.net/svnroot/fiitrobocup3d

Zvysok uz iba poklikajte

Spravte si Nejaky subor, alebo editujte nieco.txt . Ak chcete ulozit zmenu tak, aby ju aj

ostatni videli, kliknite pravym tlagitkom na subor, Team => Commit

5. Zadajte komentar, dajte Next. Opyta sa Vas to na login. Zadajte tu Vas$ login a heslo zo
sourceforge-u.

6. To je vSetko ©

»w



PRILOHA D: Navod na pouzivanie planovacieho nastroja dotproject

Uvod

Tento dokument popisuje zaklady prace so softvérom na podporu riadenia —
dotproject (dalej iba DP). V dokumente sa vysvetluje pristup na server, zaloZenie ulohy,
vykazovanie prace a manazment Ulohy.

Pristup na dotproject

Server DP bezi ako dedicated server na strane nasho projektu na sourceforge.
Pristupny je bud cez odkaz z na$ej stranky na sourceforge (je nutné najprv kliknat na
zéalozku Develop).

=>» Zadat do prehliadaca stranku https://sourceforge.net/projects/fiitrobocup3d/
=> KIliknat na zalozku Develop

EDIT

5 FIT Rﬂ'hﬂ'cup 3D by angelojch, janjanik, lub

=>» KIliknat na zalozku HostedApp = Dotproject

Summary | Files = Suppor

Takto budete v DP aj automaticky prihlaseni. Alternativny spésob je ist rovno na

FIIT RoboCup 3D

Summary | Files = Support | Develop QsbEGMILY sl Forums = Code

dotProject
Code

PanneitAarias

stranku DP https://sourceforge.net/apps/dotproject/fiitrobocup3d/ a po vyzve sa
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prihlasit' s pouzitim prihlasovacich udajov na sourceforge.
Riesenie uloh

Zakladnou pracou v DP je vykazovanie progresu na ulohach, ktoré ste dostali
pridelené. Po prihldseni sa Vam zobrazia Vase nedokoncené ulohy. Pokial sa Vam po
prihlaseni neozbrazi Ziadna, znamena to, Ze momentalne nemate Ziadnu ulohu.

Po kliknuti na jednu z nich sa Vam zobrazi detail ulohy s jej popisom. DélezZita
pre Vas je zalozka New Log:

tasks list : view this project : edit this task

Details Assigned Users
Project: RobaCup 3D zima [5F-User marasurbanec
Task: Napisat avodni kapitolu Dependencies

Task Parent: Specifikdcie |none

o] : a]
.wn_er marosurbanse Tasks depending on thi:
Priarity: normal
web Address:

Milestone: Mo

[none

Description

Progress: 0% Je potrebné, aby rmal doku

Time Worked: 0
Dates and Targets
Start Date: 01/11/2009 05:00 pm
Finish Drate: 01/11/2009 05:00 pm
Expected Duration: 2 hours
Target Budget $: 0.00
Task Type : Operative

Cornments

Total Hours = 0.00
Keay: =MNormal Log . =Problem Repaort

Vyplite poloZzky: Progress, Hours Worked a Description. Nasledne klknite na update
task

Mew Lﬂg] Files I

Date [30/10/2009 45 Summary! [Napisat dvodni kapitolu Problem: I
Progress % Reference: | Mot Defined ~
Hours worked [3___ ][ start ][ Reset | URL: |
costcode [ =02 ] Description: [l apisana skica Uvodu, ma asi 2 strany
Task end date [01/11/2009 48

Email Log 0! [~ Task assignees [ Task Contacts [ Project Contacts [ Other Contacts...

Extra Recipients: | |

Ked’ nastavite progress na 100%, uloha sa automaticky uzavrie.

NASTAVTE PROGRESS NA 100%, KED UKONCITE ULOHU!!!



Pridavanie novej ulohy

Niekedy sa vyskytne situacia, kedy ste vykonali pracu pomimo, ktora nie je
zadana mnou ako Uloha. V tom pripade si mozete vytvorit vlastnu Ulohu a nasledne ju
aj uzavriet :). Pridavanie novej ulohy je prekvapujuco netrivialna zalezitost.

Pridavanie root ulohy )
Pridavanie ulohy, ktora patri medzi korefiové (napriklad Uloha ,Specifikacia“) sa
deje v inom okne a v inej zalozke ako pridavanie beznej ulohy.

V hornej liste si vyberiete zalozku Projects => nasledne kliknite na nazov
projektu. Nova uloha sa pridava tlacitkom ,new task®, ktoré je nepochopitelne
malé a skryté. Pozri obrazok

a —————
“J}i) View Project search: [ { ] [newtask | [ Jew event |
projects list : edit this project : organize tasks : reports ﬁ
RoboCup 3D zima
Details Summary
Company: FIIT STU Status: In Planning
Internal Company: FIIT STU Priority: normal
Short Mame: RoboCup 30 Type: Operative
Start Date; Z1/10/200%9 Progress: 0.0%
Target End Date: - Worked Hours; 11.00
Actual End Date: 01/11/2009 Scheduled Hours: 98
Target Budget: $0.00 Project Hours: 98
Project Owner: marosurbanec, SF-User
URL:
Staging URL:
Description

tabbed : flat

Tasks] Tasks (Inactive) 1 Forums I Gantt Chart} Task Logs l Events l Files 1

Show: [~ Incomple

I
rdr)

o

Specifik dcie marosurbanec marosurbanec (100%) 21/10/2009 01:00 prn 50 hours  01/11/2
& @ Log 0% L. Daji za z logu servera vyparsovat prikazy kibom? widwolf widwalf (100%) 21/10/2009 08:00 am 7 hours  31/10/2
AL Log 0% i Pohyby robota lubosaelanyi | lubosgelanyi (100%)] 21/10/2009 08:00 am 7 hours  31/10/2
& @ Log 100% i. Detailné zdokumentovanie PYS {(pohybovi engine) angelojch angelojch {100%:)  21/10/2009 08:00 am 5 hours  25/10/2
& @ | Lag 0% L. parametrizavanie pohyhoy janjanik janjanik (100%) 21/10/2009 10:00 am 7 hours  31/10/2
rall Log 100% Epecifikovanie nového parsera angelojch angelojch {(100%) 211042009 01:00 pm 1 hours 25/10/2
At Log 100% - Import $ML do editaru rmarasurbanec marosurbanec {100%) 2141072009 01:00 prn 5 hours  31/10/2

Predpokladam, Ze dalSi navod velmi nie je potrebny, nezabudajte ale na zalozku
Human Resources. Tu zadavate, kto je zodpovedny za vykonanie Ulohy.



Pridavanie beznej ulohy

Pridanie beznej ulohy je podobné ako pridanie root ulohy, iba tlagitko na pridanie
sa nachadza v inom okne — v okne ulohy, pod ktoru ju chceme umiestnit. Takze:
vrchné menu => zalozka Tasks => vpravo Tasks Filter => All tasks

Takto si zobrazime vSetky Ulohy na naSom projekte. Vyberieme si tu z nich, ktora
je logickou nadulohou na$ej novej ulohy. Tlagitko new task sa nachadza
priblizne na rovhnakom mieste ako na predchadzajucom obrazku. ZvySok je
obdobny ako v predchadzajucom bode.

v aotproject.ner
ol Fee Srran
i (Tasks Jcalendar Files Contacts Forums  Tickets User Admin  System Admin [-tew em - 5

rasurbane: Help | My Info | Tode | Taday

Search: [ | user: [marosurl banec, SF-User =] Company: [All Companies =] &

2 Qs Filter: Mf Unfinshed Tasks I
N

My Unfinished Tasks

ed tasks : show inactive tasks : tasks per user : reports
All Unfinished Tasks

I 25 ¢ Ers My Projects
All Tasks for my Company
20Cup 3D zima| 0% All Tasks (unassigned)
& 5 All Tasks I Have Created
Epecifikdcie marosurl banec marasurt banec {100%) 21/10/2009 01:00 Py

L. Wapisat Gvodni kapitolu marosurk banec marosurt banec {100%) 01/11/2009 05:00 p All Ta



PRILOHA E: Plagat timu

Obr. 3 Plagat timu
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