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Uvod

Tento dokument obsahuje informdacie tykajuce sa manazmentu ariadenia timového projektu
RoboCup 3D timu ¢islo 5 — Androids. Dokument je vytvoreny v akademickom roku 2010/2011 pre
ucely predmetu Timovy projekt. VSetky informacie boli zbierané priebezne a zodpovedaju realnemu

stavu a priebehu riadiacej prace na projekte.

Plan projektu

Tato Cast’ obsahuje zakladny plan projektu pre zimny semester a hruby odhad planov pre letny.

Tyzden Plan Start Koniec Zodpovedny
L t03den Vyber témy timového projektu 20.09.2010 | 27.09.2010 vsetci
. tyzden
Y Vypracovanie ponuk 20.09.2010 | 27.09.2010 Juro
5 rded Dohodnutie o stretnutiach timu 27.09.2010 | 29.09.2010 Veronika
. tyzden
Y Nastudovanie témy RoboCup 3D 29.09.2010 | 06.10.2010 Veronika
3.tyzden | Analyza exitujicich RoboCup timov | 06.10.2010 | 13.10.2010 Veronika
Vytvorenie web stranky timu 13.10.2010 | 18.10.2010 Andrej
Viber softveru na planovanie 13.10.2010 | 20.10.2010 Mat'o
a manazment timu
4. tyzden — -
Vytvorenie zakladného dokumentu | 3 16 5610 | 20.10.2010 Juraj
pre projektova dokumentaciu
Vytvorenie zakladného planu 13.10.2010 | 20.10.2010 Juraj
Vyber timu, na kiory budeme 1 14 5910 | 24.10.2010 vietci
nadvizovat
5. tyzden Specifikacia poziadaviek
a vytvorenie ndvrhu 20.10.2010 | 03.11.2010 Veronika
pre implementaciu prototypu
L 1 Spracovanie Specifikacie .
6. tyzden poziadaviek do dokumentu 27.10.2010 | 01.11.2010 Juraj
Revizia dokumentu na prvé 01.11.2010 | 03.11.2010 | Veronika
odovzdanie
7. tyzden Odovzdanie dokumentacie
analyzy problému, Specifikacie 03.11.2010 | 03.11.2010 Veronika
poziadaviek a navrhu rieSenia
L Vyber Casti navrhu, ktoré sa budu )
8. tyzden implementovat’ do prototypu 03.11.2010 | 14.11.2010 Veronika
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Implementicia testovacieho 03.11.2010 | 14.11.2010 Miro
frameworku
Praca na zékladnych pohyboch 03.11.2010 | 24.11.2010 Veronika
9. tyzden Transformacia XML suborov 15.11.2010 | 24.11.2010 Andrej
. tyzden
Praca na editore pohybov 15.11.2010 | 28.11.2010 Juraj
10. tyzden Rozpracovanie prototypu 22.11.2010 | 28.11.2010 Veronika
Priprava prototypu na odovzdanie 29.11.2010 | 05.12.2010 Veronika
11. tyzden ok — —
Revizia dokumentdcie, pridanie | ) 15 5410 | 08.12.2010 Juraj
implementacnej dokumentacie
Priprava prototypu na prezentaciu, | ¢ 15 5019 | 12.12.2010 | vietei
konecné upravy
12. tyzderi | ~ OQdovzdanie prototypuspolu | 44455010 | 14122010 | Veronika
s dokumentaciou
o — . .
Pouzivatel'ska prezentacia 15.12.2010 | 21.12:2010 vietei
prototypu
Letny semester:
TyZden Plan Zodpovedny
1-4. tyzden Uprava a rozsirenie prototypu vSetci
3-7. tyzden Praca na produkénom systéme pre vysSie spravanie Juraj
4-8. tyzden Praca na testovani pohybov a vyssej logike agenta Roman
9. tyzden Odovzdanie produktu a dokumentacie k produktu Veronika
8-11. tyzdefi Rozprac?vanle doku'mentacw ‘ Juraj
Oprava chyb, testovanie, overenie Roman
10-12. tyzden Prevadzka produktu Veronika
12. tyzden Odovzdanie finalnej verzie produktu a dokumentacie vsetci
Nasledne zaciatkom letného semestra bol vytvoreny novy plan pre letny semester:
TyZden Plan Start Koniec Zodpovedny
1. tyzden Urcenie rozvrhu stretnuti timu 11.02.2011 18.02.2011 Juraj
Analyza aktudlneho stavu projektu 14.02.2011 21.02.2011 Vsetci
2. tyzden Praca na pohyboch 21.02.2011 28.02.2011 Veronika
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Navrh API trénera v testovacom

frameworku 21.02.2011 28.02.2011 Miro
Névrh objektoveho modulu pre 21.022011 | 28.02.2011 Roman
reprezentaciu sveta
Dokonéenie implementacie pohybov 28.02.2011 | 07.03.2011 Veronika,
T o Andrej
3. tyzden Implementacia API trénera v testovacom 28.02.2011 07.03.2011 Miro
frameworku
Implementacia objelft(')veho modulu pre 28.02.2011 14.03.2011 Roman
reprezentaciu sveta
4. to3ded Analyza planovacieho modulu agenta JIM 07.03.2011 14.03.2011 Juraj
. tyzden
Y Revizia dokumentacie 07.03.2011 14.03.2011 Juraj
Pisanie testovacich skriptov pre testovaci 14.03.2011 78.03.2011 Miro
5. tyzdeti framework
Specifikacia a navrh planovacieho modulu 14.03.2011 21.03.2011 Juraj
Prispdsobenie planovacieho modulu agenta 21.03.2011 10.04.2011 Andrej, Juraj,
6. tyzden JIM Veronika
Praca na testovacom frameworku 21.03.2011 28.03.2011 Miro
7. tyzden Implementacia planovacieho modulu 28.03.2011 10.04.2011 Juraj
8. to5de Revizia dokumentacie 04.04.2011 10.04.2011 Veronika
. tyzden ;
Y Uprava produktu a priprava na odovzdanie 04.04.2011 10.04.2011 Vsetci
9. tyzdett Odovzdanie produktu a dokumentacie k 11.04.2011 11.04.2011 Juraj
produktu
10. tyzdent Pokracovanie v implementécii Casti 11042011 | 25.04.2011 Vietci
produktu, praca na vyssej logike
11. tyzdefi Testovanie pohybov, vytviranie 25.04.2011 | 02.05.2011 Vietci
planovacich skriptov
Priprava na RoboCup, revizia
12. tyzden dokumentacie, priprava kone¢ného 02.05.2011 12.05.2011 Vsetci
produktu na odovzdanie
IIT.SRC prezentacia 04.05.2011 04.05.2011 | Juraj, Veronika
13, tyzdefs Odovzdanie celkového vysledku projektu | 12.05.2011 12.05.2011 Juraj
' RoboCup FIIT 2011 20.05.2011 20.05.2011 Vsetci
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Roly a ulohy €lenov timu

V tejto Casti dokumentacie je rozpracované, ktory ¢len timu vytvoril jednotlivé Casti dokumentacie,
a taktiez su uvedené aj jednotlivé roly Clenov timu. Jednotlivé konkrétne ulohy cClenov timu su

rozpisané v zapisoch zo stretnuti.

Je nutné upozornit’, ze povodne tim pozostaval zo Siestich ¢lenov, avSak v piatom tyzdni semestra sa
jeden Clen timu (Matej Moravansky) s nami rozlucil, ked’ze sa rozhodol, ze nebude pokracovat
v Studiu. Nasledne sa k ndm ako externy Clen timu pridal Daniel Erban, ktory nam c¢iastocne bude

pomahat’.

Bc. Veronika Wolfova — vedica timu, manaZérka podpornych prostriedkov (od 5. tyZdiia)
e v dokumentacii k produktu vypracovala nasledovné Casti:

2.1.6 — analyza timu Nexus 3D

2.1.12 — analyza timu Neurotics

3.1 —$pecifikacia pohybov agenta

4.1 — hruby navrh implementéacie pohybov

5.2.2 — zakladné pohyby (vSetky pohyby okrem kopov)

6.2 — dodato¢né pohyby agenta (vSetky pohyby okrem kopov a niektorych otacani)

e v dokumentacii k riadeniu vypracovala nasledovné Casti:

Ponuka ¢. 2 — Dizajn s pouzitim obohatene;j reality

Zapis €. 2 zo stretnutia 06.10.2010

Zapis €. 6 zo stretnutia 03.11.2010

Zapis €. 15 zo stretnutia 28.02.2011

Metodika pre manazment uloh prostrednictvom nastroja dotProject
Preberaci protokol k diu 03.11.2010

Preberaci protokol k ditu 14.12.2010

e v pouzivatel'skej priru¢ke vypracovala nasledovné Casti:

kapitola 4 — tvorba pohybov

e in¢ ddlezité ulohy:

kontrola gramatickej a Stylistickej spravnosti dokumentacie a overenie dokumentécie
rozdelenie uloh a sprava dotProject

Bc. Juraj Belanji — zastupca vedicej timu, manaZér plinovania

e v dokumentacii k produktu vypracoval nasledovné Casti:

Kapitola 1 —uvod

2.1.1 — analyza timu Kouretes

2.1.7 — analyza timu Agenty 007

2.1.13 — zhodnotenie timov

2.2 — analyza servera

2.4.1 — multiagentové systémy

3.3 —$pecifikacia rozsirenia editora pohybov

6
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= 4.3 —navrh uprav v editore pohybov
= 5.3.2 —symetria pohybov
= 5.3.3 — previazanie kibov
= 6.3 —planovanie agenta
=  Prechodové Casti dokumentacie
o v dokumentacii k riadeniu vypracoval nasledovné Casti:
= Ponuka €. 2 — Dizajn s pouZzitim obohatenej reality
= Zapis €. 1 zo stretnutia 29.09.2010
= Zapis €. 5 zo stretnutia 27.10.2010
= Zapis €. 11 zo stretnutia 08.12.2010
= Zapis €. 12 zo stretnutia 14.12.2010
= Zapis €. 17 zo stretnutia 16.03.2011
= Plan projektu
= Roly a tlohy ¢lenov timu
= Strucny opis nastrojov pre spravu projektu
= Rozhodnutie pouzit’ zapisnice na riadenie uloh
e v pouzivatel'skej prirucke vypracoval nasledovné Casti:
= Kkapitola 1 —ivod
= kapitola 2 —inStal4cia a spustenie servera
= Kkapitola 3 — inStalacia a spustenie agenta JIM
e iné dolezité ulohy:
= zostavenie dokumentacie k produktu a k riadeniu
= koordinator dokumentacie
= vytvorenie planu projektu

Bc. Miroslav Hruska — manaZér kvality
e v dokumentécii k produktu vypracoval nasledovné Casti:
= 2.1.2 —analyza timu Nao Team Humboldt
= 2.1.12 — analyza timu Critical Error
= 2.2 —zlepSenia vo verzii servera 0.6.4
= 2.3 —analyza agenta JIM
= 3.5 - $pecifikacia testovacicho frameworku
= 4.5 —navrh testovacieho frameworku
= 5.1 —implementacia testovacieho frameworku
= 5.1.1 —ukazka pouzivatel'om zadaného skriptu
= 6.1 —testovaci framework — tréner (vSetko okrem Casti 6.1.1)
e v dokumentacii k riadeniu vypracoval nasledovné Casti:
= Ponuka ¢. 1 — Tréner mentalnych schopnosti
= Stabna kultira
= Zapis ¢. 7 zo stretnutia 10.11.2010
= Zapis €. 10 zo stretnutia 01.12.2010
= Zapis €. 16 zo stretnutia 09.03.2011
= Zapis ¢. 19 zo stretnutia 30.03.2011
e v pouzivatel'skej prirucke vypracoval nasledovné Casti:

7
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kapitola 5 — inStalacia a spustenie testovacieho frameworku

e in¢ ddblezité tlohy:

prepracovanie agentov na server 0.6.4
analyza Stabnej kultiry a vypracovanie metodiky pre pisanie kodu
sprava testovacieho frameworku

Bc. Roman Kovaé — manazér vyvoja

e v dokumentacii k produktu vypracoval nasledovné Casti:

2.1.3 — analyza timu FC Portugal

2.1.9 — analyza timu RoboKit

3.2 — $pecifikacia vyssej logiky agenta
4.2 — navrh vyssej logiky pohybov agenta
5.1.2 — logovanie servera

5.1.3 — parsovanie sprav zo servera

6.1.1 — reprezentacia sveta

o v dokumentacii k riadeniu vypracoval nasledovné Casti:

Ponuka €. 1 — Tréner mentalnych schopnosti
Zapis €. 3 zo stretnutia 13.10.2010

Zapis €. 8 zo stretnutia 16.11.2010

Zapis €. 14 zo stretnutia 21.02.2011

Zapis €. 18 zo stretnutia 21.03.2011

SVN — systém na spravu verzii

Névod na nastavenie SVN

Metodika pre manazment verzii zdrojového kodu

e v pouzivatel'skej prirucke vypracoval nasledovné Casti:

kapitola 3 — inStalacia a spustenie agenta JIM
kapitola 5 — inStalacia a spustenie testovacieho frameworku

e iné dolezité ulohy:

sprava SVN
koordinator implementacie

Bc. Andrej Minarik — manaZér rizik
e v dokumentécii k produktu vypracoval nasledovné Casti:

1.1 — zadanie projektu

2.1.4 — analyza timu UT Austin Villa

2.1.10 — analyza timu Hviezdna jedendstka

2.4.2 — vylepSenie stability agenta

3.4 — $pecifikacia pouzitia jazyka XABSL

4.4 — navrh vyssieho spravania v XABSL

5.2.1 — pomocka pri vytvarani pohybov

5.2.2 — zakladné pohyby (kopy)

5.3.1 —iprava XML exportu pohybov

6.2 — dodato¢né pohyby agenta (kopy a niektoré otacania)
6.3 — planovanie agenta (Cast’ o analyze reprezentacie sveta agenta JIM)

8
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o v dokumentacii k riadeniu vypracoval nasledovné Casti:
= Ponuka ¢. 3 — Model pouzivatel'a pre jeho identifikaciu
= Zapis €. 4 zo stretnutia 20.10.2010
= Zapis €. 9 zo stretnutia 24.11.2010
= Zapis €. 13 zo stretnutia 14.02.2011
= Zapis €. 20 zo stretnutia 06.04.2011
= Rizikd timového projektu
* Navod na zverejnenie zapisnic
e v pouzivatel'skej prirucke vypracoval nasledovné Casti:
= kapitola 4 — tvorba pohybov
e iné dodlezité ulohy:
= vytvorenie a udrziavanie web stranky timu
= manazment rizik

Bc. Matej Moravansky — manaZér podpornych prostriedkov (do 4. tyZdiia)
e v dokumentacii k produktu vypracoval nasledovné Casti:
= 2.1.5 —analyza timu SEU-3D
= 2.1.11 — analyza timu RoboKopy
e v dokumentacii k riadeniu vypracoval nasledovné Casti:
= Ponuka ¢. 3 — Model pouzivatela pre jeho identifikaciu
e koncom 4. tyzdna semestra opustil tim
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Stabna kultara

V nasledovnej ¢asti je definicia $tabnej kultary timu Androids pre projekt RoboCup 3D. Stabna
kultura zhfiia zakladné vSeobecné konvencie tvorby a vyvoja softvéru a definuje formalnu stranku
vyvoja v prostredi Eclipse pre aplikacie, ktoré tim vyvija.

VSeobecné pravidla a informacie pre projekty

Nasledujuca kapitola zhrnie vSeobecné pravidla pre vyvoj a testovanie softvéru. Uvedené pravidla st
Standardnymi konvenciami a riadi sa nimi aj nas tim.

Pomenovanie

Vsetky nazvy pouzité pri vyvoji ktorejkol'vek Casti kodu alebo pomenovania siborov musia byt
v anglickom jazyku.

Element Pravidla nazvu elementu

Baliky e Vylucne malé pismend

e Slovna forma podstatného mena

e Nazov musi zapadat do logickej struktury predchadzajicich
balikov

Subory, triedy e ZloZené z podstatnych mien

e Kazdé podslovo zacina velkym pismenom, ostatné pismena su
malé

e Medzi podslovami nie je explicitnd medzera (je urcena
velkym pismenom d'alSieho podslova)

Metdody e Prvé podslovo je sloveso, zac¢ina malym pismenom
e Zvys$né podslova velkym pismenom, bez explicitnej medzery
Premenné e Ak premenna slUZi na indexdciu, postacuje jednopismenové
slovo

e Prvé podslovo zacina malym pismenon, zvysné podslova velkym

Konstanty e Vsetky pismena velké

e Medzera je uréena znakom
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Testovanie
Element Pravidla nazvu elementu
Subory, triedy e Nazov vychadza z testovanej triedy/stboru, obsahuje naviac na

konci slovo Test

Specifické pravidla pre vyvoj kédu pre agenta JIM
Anotdacie

V projekte JIM sa pouzivaju okrem zékladnych anotécii aj nasledovné anotécie, ktoré je nutné
dodrziavat’ pre udrzanie meta-informacii o kdde.

Anotacia Pouzitie

@Bug Oznacenie elementov kodu, ktoré nepracuju tak, ako maju.

@Problem Oznacenie elementov kédu, v ktorych sa naSiel problém pri
prehliadke kodu.

@Refactor Oznacenie elementov kédu, ktoré je nutné podrobit refaktoringu.

@ReviewOk Oznacenie elementov kddu, ktoré:

e su dokladne otestované Unit testami
o presli prehliadkou kédu
e boli otestované voci serveru

@UnderConstruction Oznacenie elementov kddu, ktoré nebudu zasiahnuté prehliadkou
kodu.

Komentare

Pre dodrzanie rovnakej kultiry v projekte JIM, do ktorého prispievaju viaceri autori, je potrebné
pouzivat’ nasledovné komentare. Nastavenie komentarov sa viaze na prostredie Eclipse, ktoré nas tim
na vyvoj kédu pouziva.

Element Obsah

Types /**

*

*  ¢{file_name}

*

*@Title Jim

*@author $$Author: ${user} $%

11
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*/

Methods /**

* TODO: Replace with purpose of method. Start with verb.
*

* ${tags}

*/

Specifické pravidla pre vyvoj kédu pre testovaci framework

Vyvoj aplikécie Testovaci framework podliecha vo vSeobecnosti rovnakym principom, aké uz boli
v dokumente naznacené. Rozdiel je len vo formalnych pravidlach vyvoja kodu a Sablon pre
pouzivanie komentarov.

Vyvoj kodu a komentdre
Vyvoj kédu a tvorba komentérov sa riadi nasledovnymi pravidlami:

e maximalna dizka riadku 80 znakov (§tandardna konvencia)
e okomentovand kazda metdda (okrem metdd typu getter a setter), trieda podl'a Sablony
* komentar moze byt minimalny, je vSak zdvdzné kod aspont miniméalne okomentovat’
» v pripade trividlnych metod, ktoré dostato¢ne vyjadruju funkcionalitu skrze nazvy
parametrov, nie su komentéare parametrov ani vystupnej hodnoty nutné
= ddlezité pri komentovani je dbat’ na to, aby existencia komentaru bola prospesna

Nasledujuca tabul'ka zhfiia elementy a ich nastavenie pre pouzivanie komentarov:

Element Obsah

Types /**
* TODO: Replace with a brief purpose of class / interface.

@author ${user}

EEE R

${tags}
*/

Methods /**

* TODO: Replace with a brief purpose of method.
* Start with verb.

*

* @author ${user}
* ${tags}
*/
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Ostatné

Tim sa zaobera aj malymi Gpravami (aktualizaciou) aplikdcie RobotMotionEditor. Nakol’ko zmeny,
ktoré su v aplikacii vytvorené st v porovnani s vel'kostou aplikdcie mal¢, nie je nutné dodatocne
Stabnu kulturu pre dany projekt Specifikovat'.

Pravidla testovania a prehliadok kédu
Testovanie

Tim vyvija softvér inkrementalnym a iterativnym sposobom. Z tohto hl'adiska je nutné si uvedomit’,
ze jednotlivé funkcie systému budu na seba prirodzene nadvédzovat’. V zaujme vyhnutia sa neskorsim
implementacnym tazkostiam, je potrebné dodrziavat’ nasledovné zasady pri tvorbe kodu:

kazda podstatnd komplexna funkcia systému, ktord bude vyuzivand viacerymi funkciami na
vyssej urovni logiky, musi byt pokryta testami

je vhodnejSie testy pisat’ pred samotnym kodom (inSpirovat’ sa pristupom Test-Driven
Development), lebo bolo preukazané, ze pisanie testu po koéde neodhali tol’ko chyb, kol'ko by
odhalilo v opa¢nom pripade (¢lovek ma tendenciu napisat’ test, ktory vyhovuje kodu)

radSej test napisat’, ako nenapisat’

je to priama, doveryhodna spétna vizba od systému

¢as vynaloZeny na pisanie testov by sa mal vratit neskor v podobe skratenia Casu straveného
debugovanim

Prehliadky kodu

Nakol’ko tim je maly, pracujuci na nezavislych Castiach systému, nie su prehliadky kodu zatial
nutné. S rasticim mnozstvom implementdcie netrividlnej funkcionality, ktord sa udeje najmi
v letnom semestri bude tieto prehliadky potrebné vykonavat’. Frekvencia prehliadok bude zavisiet’ od
mnozstva implementovanej funkcionality a vyskytu problémov.
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Struény opis nastrojov pre spravu projektu

V tejto Casti dokumentu sa nachadza stru¢ny opis nastrojov, ktoré pouzivame pri praci na timovom
projekte.

dotProject — planovanie uloh

Na spravu a planovanie uloh projektu pouzivame dotProject. Sem zaznamenavame vSetky ulohy,
ktor¢ identifikujeme na stretnutiach timu. V tomto nastroji tak mozeme sledovat’ celkovy priebeh
projektu a mézeme sledovat’ dodrziavanie terminov plnenia uloh jednotlivych ¢lenov timu. Kedze
vsetci ¢lenovia timu maji administratorské prava, kazdy ¢len moze pridavat’ a menit’ tlohy. Zhodli
sme sa vSak, ze ulohy bude do dotProject pridavat’ iba veduca, Bc. Veronika Wolfova, a ostatni
&lenovia budi iba zaznamenavat’ svoj pokrok v spifani jednotlivych, im pridelenych tloh.

Google groups — komunikacia timu

Na vSeobecni komunikaciu timu pouzivame Google groups. Skupina nasho timu sa nachadza na
stranke http://groups.google.com/group/team05fiit?hl=sk. Tento spdsob komunikéacie vyuzivame
najcastejsie, aby kazdy ¢len timu bol oboznameny so vSetkymi aspektmi prace na timovom projekte.
Cez dokumentovy server skupiny taktiez zdielame dokumenty, takZze kazdy ¢len timu je schopny
prezriet’ si nejaku ast’ dokumentacie a pripadne ju upravit’ alebo vyjadrit’ pripomienky.

Zatial’ nam tento sposob zdielania dokumentacie vyhovuje, avSak v budicnosti planujeme previest’
zdiel'anie dokumentov na SVN.

Instant messaging — rychla komunikacia

Na rychlu komunikaciu pouzivame prevazne ICQ. Tento spdsob komunikacie pouzivame hlavne
v pripade, ze sa nejaky ¢len timu potrebuje rychlo poradit’ s inym ¢lenom timu ohl'adom nejakého
akutneho problému. Casto tento typ komunikacie pouZzivame tieZ pri dohovore stretnuti.

SVN — systém na spravu verzii

Ako systém na manazment verzii zdrojového kodu sme si zvolili nastroj Subversion, ktory obsahuje
pre nas nevyhnutnu funkcionalitu:

e Organizovanie projektu
e Stiahnutie zdrojovych kodov
e Vytvéranie vetiev
e Sledovanie zmien v kode
e Potvrdzovanie zmien v kode
14
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RieSenie konfliktov
Spéjanie vetiev

Systém Subversion je podporovany aj samotnym vyvojovym prostredim Eclipse, priCom je nutné
stiahnut' jeden z pluginov pre jeho podporu. Zvoleny bol plugin Subclipse. Pri praci s nim je
potrebné dodrziavat’ nasledovné pravidla:

1.
2.

N kW

Nepotvrdzovat’ zmeny, ktoré¢ znemoziuji kompilaciu projektu.

Zamknut’ subor, ktory chceme editovat, v pripade, Ze sme sa nedohodli s inym ¢lenom timu
na spolo¢nej praci s danym stiborom.

Nezamykat subory, ktoré nejdeme menit’.

Podrobne opisovat’ vykonané zmeny.

Potvrdzovat’ ¢o mozno najmensie ucelené zmeny a ¢o mozno najcastejsie.

V pripade, ze si nevieme rady s rieSenim konfliktu, kontaktovat’ veduceho vyvoja.

Pred zacatim prace a aj po potvrdeni zmien si stiahnut’ najnovsiu verziu siiborov.

Struktara suborov bola rozdelena na 5 Gasti:

dokumentacia

zdrojové subory agenta — robota

editor pohybov (a pripadne aj spravania)
zdrojové subory testovacieho frameworku

iné zdrojové subory
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Ponuky — ¢ast’ A
V tejto Casti dokumentu sa nachadzaju ponuky k témam v ramci vyberu témy timového projektu.
Tim

Bc. Juraj Belanji

Pocas studia ziskal skisenosti s programovanim v jazykoch C a Java. Ma manazérske a organizatorské
skusenosti, ked'ze v minulosti organizoval niekolko Studentskych stretnuti. V oblasti IT je najmi
skiseny s nastrojmi, akymi su Rational Software Architect firmy IBM aniektoré nastroje pre
modelovanie vlastnosti, kedZe v tejto oblasti vytvoril aj svoju bakalarsku pracu. Je dobrym
matematikom a analytikom, pricom v minulosti pracoval na navrhu dizajnu niekol’kych interaktivnych
user-friendly aplikacii. Vo vol'nom c¢ase rad riesi logické tlohy.

Be. Miroslav Hruska

Zaujima sa o objektové programovanie, 2D grafiku a umelu inteligenciu (najméd neurdénové siete).
Objektové programovanie realizuje najmd v prostredi Netbeans a s programovacim jazykom Java.
V danom prostredi vytvoril aj niekol’ko jednoduchych mobilnych aplikacii zaloZzenych na J2ME.
V pripade, ze by bol projekt webova aplikacia, bolo by z jeho strany mozné pracovat’ na tvorbe Java
appletov. Rovnako aj v pripade, ze by si projekt vyzadoval tvorbu mobilnej aplikécie.

Bc. Roman Kovacé

V zamestnani pracuje na projektoch zaloZzenych na platforme .NET framework s dorazom na najnovsie
technologie ako Silverlight alebo WPF. Tieto znalosti vyuzil aj vo svojej bakalarskej préci, v ktorej
navrhol on-line hru pre viacerych hracov. Pocas Studia nadobudol skusenosti s programovacim
jazykom Java, v ktorom by sa rad nad’alej zdokonal'oval. Jeho silné stranky st spolahlivost’ a ochota
pomdct’. Je skuseny v oblasti navrhu hier a spdsobov kontroly programov.

Bc. Matej Moravansky

Pocas stadia sa naucil programovat’ v jazykoch C, Java a spoznal techniky ako proceduralneho, tak aj
objektového programovania. Bakalarsku pracu vypracoval na tému grafickd vizualizacia cinnosti
vyrovnavacej pamite pocitata. Tato praca bola realizovand v e-learningovom prostredi Moodle
a obsahovala viacero interaktivnych casti vytvorenych s pouzitim programu Adobe Flash. Popri skole
sa venoval praci na pozicii IT technika vo firme zaoberajtcej sa predajom a servisom vozidiel, kde bol
pri implementacii nového informacného systému a zaroven nahradeni starého. Aktudlne pracuje
v reklamnej agenttre na pozicii IT manazéra a koordinuje implementaciu informa¢ného systému pre
priblizne 40 Tudi, ako aj chod celej firmy po technickej stranke. Taktiez ziskal skusenosti
s komunikaciou s 'ud'mi, ked’ze im zabezpecuje kazdodennu technicku podporu.

A-1



Tim 05 — Androids — Dokumentacia k produktu

Bc. Veronika Wolfova

Napriek tomu, Ze znalostami v oblasti IT a programatorskymi schopnostami nepatri k najlepSim,
oplyva vlastnostami potrebnymi pre riadenie, organizaciu a komunikaciu v time. Jej silnymi strankami
st zodpovednost’, trpezlivost, spolahlivost’ a obetavost. Jej najvacSou prednostou je silny cit pre
gramatiku a prirodzené jazyky ako také. V neposlednom rade kladie doraz nie len na obsahovi
a funk¢nu stranku veci, ale aj na ich praktickost’ a esteticky aspekt. Nechyba jej ani predstavivost’ pri
navrhu rieSeni a dizajnu. Vo volnom case sa Casto venuje rieSeniu logickych uloh, hraniu hier
rozvijajucich jednotlivé stranky psychiky ¢loveka, ziskavaniu informdcii z rozmanitych oblasti vedy
a zivota a experimentovaniu s aplikdciami na tvorbu a Upravu digitalneho obrazu.

Bc. Andrej Minarik

Absolvoval na FIIT bakaléarske stadium v Studijnom programe PocitaCové systémy a siete. Zaoberal sa
programovanim v jazykoch C, Java a vo volnom ¢ase sa venuje oblasti webu. Zaujima sa o interakciu
s pouzivatelom a user experience. Popri Skole pdsobi v mladeznickej organizécii, ktorej cielom je
osobnostny rozvoj mladych l'udi. Do jeho zaberu patri praca so statickou 2D grafikou, ¢o podporuje aj
jeho zaujem o grafiku v 3D. Motivuje ho pracovat’ na projekte, ktory ma potencial najst’ si vyuZitie
v praxi a d4 mu moznost’ ucit’ sa nové veci.
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Ponuka é. 1 — Tréner mentalnych schopnosti

Motivacia — Fyzicky tréning? Preco nie aj mentalny tréning?

Tato téma nés zaujala hned z viacerych dévodov. Prvym dovodom je samotné zameranie témy
na trénovanie mentalnych schopnosti, ktorymi disponuje kazdy z nas a st kI'icové pri strategickych
rozhodnutiach ¢i uz pocCas zivota, ale aj vSeobecne pri rieSeni problémov. Je preto samozrejmé, ze
danu problematiku pokryva niekol’ko viac alebo menej GispeSnych rieSeni.

Dalsim dovodom pre vyber tejto témy je vyzva v navrhu a implementécii vlastného riesenia, ktoré by
odstranilo nedostatky existujucich rieSeni a prislo s novymi myslienkami. Vhodnym navrhom takéhoto
rieSenia by bolo mozné zozbierat mnozstvo udajov, ktoré by sa dali Statisticky vyhodnocovat.
Prikladom méze byt sledovanie progresu hraca pri urcitej hre, nasledne zavedenie novej hry
a sledovanie jeho progresu v nej. Taktiez by sa mohla sledovat’ aj reakcia hra¢a na zmenu v tej istej hre.
Ak miera progresu ostane konstantna pri novej alebo zmenenej hre, je mozné potvrdit’ vysledky studii,
ktoré sa zhoduju vtom, Ze tréning mysle hrou prinasa zlepSenia iba v danej hre, ateda tieto
nadobudnuté zru€nosti nie st prenosite'né inam.

Bolo by urcite nesmierne zaujimavé vytvorit’ hry, ktoré st na abstraktnej urovni takmer identickée, ale
ich konkrétna realizdcia vytvori hry rozdielne a v danom pripade taktiez sledovat’ progres.
V neposlednom rade ide o motivaciu vytvorit pouzivatel'sky privetivé grafické rozhranie, vyuzitie
nasich sktsenosti s tvorbou takych rozhrani a zdokonalenie sa v ich tvorbe.

Konceptualne rieSenie

Na internete je mozné najst’ niekol’ko webovych portdlov zaoberajicich sa rozvojom mentalnych
schopnosti ¢i logického myslenia. Napriklad portal Math Playground umoziuje pouzivatelom hrat
mnohé hry ako sudoku, hexagon, hanojské veze, Rubikovu kocku a iné, avSak v danom pripade chyba
monitorovanie konkrétneho hraca a jeho napredovania v danej hre. Aplikacia by mala byt’ koncipovana
tak, aby pouzivatel prave tieto informécie mal dostupné a prehladné aj pre ostatné hry. Bolo by
zaujimavé vyskusat, ¢i moznost’ porovnavat’ svoje vysledky s vysledkami inych by pdsobila na hracov
motivujuco alebo demotivujlico.

Existuje Siroka skupina l'udi, ktori by mohli hry hravat, preto je vhodné hru vytvorit’ ako webovy
portal. Vzhladom na bohaté skusenosti s vyvojom programov v platforme Java by tvorba hier
pozostavala z tvorby appletov. Dané rieSenie je univerzalne a s moznost’ami, ktoré Java pontka, je za
prijatel'nych okolnosti mozné vytvorit’ graficky pritazlivé hry v rozumnom ¢ase. Webovy portal musi
pontkat’ moznost’ jednoznacne identifikovat' pouzivatela, aby bolo mozné uskutoctovat hodnotné
Statistické prieskumy.

Portél by bolo vhodné rozdelit’ minimélne do dvoch casti: rozvoj myslenia a rozvoj pamiti. Taktiez by
portal mal aspon stru¢ne zhromazd'ovat’ vysledky doterajSich §tudii a niekde v statickej Casti portalu by
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boli k dispozicii. Okrem bezného on-line hrania hier by mohol portdl ponukat’ nieco Specifické
k danému dnu, aby tam pouzivatel' zakazdym naSiel nieco nové. Napriklad ¢iselné postupnosti by
mohli byt vzdy v danu polnoc generované pomocou rafinovane navrhnutého algoritmu v niekol’kych
verziach obtiaznosti a pouzivatel by mal za tlohu po zobrazeni si “problému dna” dany problém
vyriesit'.

Do uvahy pripada aj moznost' prepojenia systému s mobilnymi Java aplikdciami spustitelnymi na
modernych mobilnych telefonoch, aby mal pouzivatel' kedykol'vek pristup k hrdm, pripadne mohol
rozohrant hru na portali dohrat’ na svojom mobilnom teleféne a naopak.

Naro¢nost’ hier by bola zavisla od aktudlnych mentalnych schopnosti pouzivatela tak, aby hracov
prilisSnd naro¢nost’ neodradila, ale aj aby ich nizka naroCnost’ nezacala nudit. Z tohto dévodu bude
nutné analyzovat’ mozné typy hracov a otestovat’ systém na vhodne zvolenej vzorke hracov, ktora by
dokazala odhalit’ mozné nedostatky systému.

DalSia mozZnost’ rozSirenia systému by bola v oblasti zamestnavania, kde by sa pomocou urcité¢ho
suhrnu hier dalo otestovat, ¢i je pouzivatel’ mentalne ,,schopny* a vhodny pre danu pracu.
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Ponuka €. 2 — Dizajn s pouzitim obohatenej reality

Motivacia — MozZe sa sen stat’ realitou?

Predstavme si manzelsky par, ktory ide naktpit’ nabytok pre svoj novy dom. Vchadzaju do obchodného
domu s nabytkom avidia tam stovky skrin, stoli¢iek, stolov, poli¢iek ainych veci. Potrebuju sa
rozhodnut’ a vybrat’ si z toho mnozstva iba niekol’ko. Ako sa rozhodnu? Musia si predsa predstavit’ ten
nabytok v ich dome. Cudska predstavivost’ je silny nastroj, ale na vyzdobenie domu potrebujeme zajst’
o krok d’alej. Téma dizajnu s pouzitim obohatenej reality nas zaujala najmé z toho dévodu, ze by sme
mohli vytvorit  aplikaciu, ktord by poméhala 'ud’om pri realizovani ich snov.

S obohatenou realitou by pouzivatelia mohli priamo v obchodnom dome s nabytkom vytvarat
kombinécie nabytku a priamo ich vkladat’ do priestoru ich domu. Takyto interaktivny spdsob nakupu
by sa mohol uplatnit’ nie len v pripade ndbytku, ale aj dizajnu Satstva, zdhrad, reklam a inych vyrobkov
a sluzieb.

Ludska predstavivost je dalSim dovodom, preco nds tito téma zaujala. Prevazne moznost
transformacie idei na skutocnost’ pouzitim obohatene;j reality. Vel'akrat si ¢lovek kiipi nejaky kus odevu
z dovodu, Ze si v hlave vytvori predstavu o tom, ako v lom bude vyzerat’, a ked’ pride domov zisti, ze
to nie je také, ako si predstavoval a nie je to v kombinécii s nejakym inym kusom odevu prijatel'né.
Pomocou obohatenej reality a priameho vkladania objektov do obrazu by si pouzivatel mohol priamo
na mieste, kde nakupuje tovar, cez mobil alebo pocita¢ v predajni prezriet, ako to v skuto¢nosti bude
vyzerat.

Bolo by nesmierne zaujimavé vytvorit’ aplikaciu, ktora bude Siroko zauzivana nie len ako prakticka, ale
aj ako zabavna.

Konceptualne rieSenie

Na vytvorenie aplikacie bude potrebné najskor urobit’ analyzu problematiky. Potrebujeme najmé urcit,
v ktorych oblastiach by sa mohla pouzivat’ obohatena realita, a najmé do akej miery by sa dala uplatnit’.
Nasledne potrebujeme vybrat’, na ktoru oblast’ sa budeme sustredit’.

Po vybere oblasti realizdcie musime prisposobit’ aplikaciu tak, aby mohla dvojrozmerné fotky
pretransformovat’ do 3D priestoru (ak ide napriklad o Gpravu nabytku v dome). Potrebujeme umoznit’
pouzivatelovi transforméciu vlastnych fotiek domu na jeho 3D model. V tomto pripade pouzivatel
taktiez musi urcit’, kam bude vkladat’ objekty.

Aplikéciu je potrebné navrhnit' tak, aby bola prispdsobitelnd prostrediu a nezavisld na operacnom
systéme. Potrebujeme umoznit’ pouzivatel'ovi priniest’ si do podniku vlastné 3D prvky, ktoré bude
vkladat’ do priestoru. Do uvahy pripada aj moznost’ prepojenia systému s mobilnymi Java aplikaciami
spustitelnymi na modernych mobilnych telefénoch, aby mal pouzivatel kedykol'vek moznost’ cez
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kameru si prezriet’ priestor, pridat’ don identifikatory miesta a nasledne aj samotné objekty obohatene;j
reality.

Zakladnym problémom pri vkladani objektov je pridavanie objektov v rozmere. Aplikaciu navrhneme
tak, aby bolo mozné menit’ velkost vkladanych objektov. Niekedy aj velkost meni na konecnom
dojme.

Pri realtime vkladani objektov, teda pri vkladani objektov do kamerou snimanych casti, potrebujeme
vlozeny objekt natvrdo usadit’ do snimanej plochy tak, aby sa pri pohybe kamerou spraval realne, Cize
aby bol na identifikovanom mieste a pri zmene uhla snimania sa spraval reélne.

Po navrhnuti a implementacii aplikdcie bude potrebné otestovat’ moznosti vkladania objektov. Bude

potrebné zistit’, do akej miery systém udrziava aj komplexnejSie objekty, odstranit’ chyby a vylepsit
»Spravanie* objektov.
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Ponuka ¢é. 3 — Model pouzivatela pre jeho identifikaciu

Motivacia — Kazdv jedinec je unikatny, preco to nevvuzit’?

Jednym z trendov dneska su personalizované sluzby - od giganta Google po e-learningovy ndstroj
Moodle sa mnohé prvky systémov prisposobuju konkrétnemu pouzivatelovi. Podmienkou je
samozrejme najskor rozpoznat’, o koho ide. Nebolo by vyhodné automaticky identifikovat’ pouzivatel'a
kratko po tom, ako zacne pouzivat systém? A Co keby sa takato identifikacia vyuzila na zvysenie
bezpeénosti systému? Co keby v systéme prebiehalo dvojité overovanie, najskor zadanim hesla
a nasledne napisanim l'ubovolnej vety kvoli rozpoznaniu intervalu medzi jednotlivymi stlaceniami
klaves a rychlosti uvol'nenia jednotlivych klaves?

Klikanie a pohyby kurzora mysi, rychlost’ ¢i rytmus pisania na klavesnici st parametre, ktoré si I'udia
postupne pri pouzivani pocitaca vyvini. Takisto robenie chyb pri pisani a ich pocet, mnozina
pouzivanych softvérovych prostriedkov, priemerné nastavenie hlasitosti v systéme dané¢ho pouzivatel'a
¢i nastavenie jasu obrazovky, to vSetko moze charakterizovat’ celkové spravanie pouzivatel'a v systéme.
Na tomto a d’alSich sa da postavit’ rozliSovanie pouzivatela v systéme.

Myslime si, ze urovanie identity pouzivatela na zaklade jeho spravania moze v niektorych pripadoch
dosiahnut’ vyssiu troven bezpecnosti ako klasicka autorizécia heslom a priniest’ nové vyhody, pretoze
tak ako len malokto dokaze ovladnut' vlastny tep, len malokto dokdze dokonale maskovat’ svoje
pouzivatel'ské navyky a biometrické charakteristiky. Obzvlast’ spol'ahlivda moze byt takato identifikacia
pouzivatel'a v pripade, Ze tento o jej nasadeni nevie, a teda nebude zdmerne ovplyviovat svoje
spravanie tak, aby st'azil svoju identifik4ciu.

Tento spdsob identifikacie pouzivatela je z pohladu frekvencie nasadzovania d’aleko za beznejSimi
sposobmi typu login-heslo. Identifikacia pouzivatel'a na zaklade biometrickych vlastnosti ma aj d’alSiu
vel'kt vyhodu oproti klasickému heslu. Heslo mozno zabudnut, ale biometrické parametre nie. Nasou
motivaciou je prave moznost’ rozvinut’ zriedka vyuzivané vytvaranie modelu pouZivatel'a v systéme na
zaklade biometrie a spravania sa v systéme a nasadit ho potencidlne aj do redlneho prostredia
e-learningu na fakulte, pripadne zaviest takyto softvér medzi vSeobecne pouzivané systémy. V pripade
navrhnutia nastroja s dostato¢nou spolahlivostou by sme tak vedeli ponuknut’ alternativu k drah$im
spdsobom identifikacie pouzivatel'ov pomocou pridavného hardvéru.

Konceptualne rieSenie

Celému rieSeniu bude predchadzat’ dobra analyza problematiky sledovania jednotlivych biometrickych
charakteristik, ako aj ndjdenie vhodného sposobu ich sledovania. Ktoré charakteristiky st najlepsie na
vytvorenie €o najspolahlivejSicho modelu pouzivatel'a pre jeho identifikdciu? Ako ich v systéme
sledovat? Aké programové prostriedky pri tom vyuzit? Ako funguja existujuce rieSenia? Prihliadat’ pri
tom budeme na oblast’ predpokladaného nasadenia (webové prostredie? lokédlny systém?), ako aj
sktsenosti z oblasti biometriky.
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Medzi charakteristiky, ktoré budeme sledovat, patria tempo a rytmus stlacania klaves na klavesnici,
priemernd rychlost pohybu mysi v ¢ase, ked’ sa pohybuje, sposob klikania, frekvencia pouzivania
jednotlivych programov daného pouzivatela, Casové intervaly pocas dna, v ktorych je pocitac
pouzivany (v kombindcii s ostatnymi sledovanymi parametrami by tento udaj mal potvrdit
pouzivatel'a).

Sledovanie charakteristik spravania pouzivatela bude od naSho rieSenia vyzadovat nepretrzité
monitorovanie viacerych rozlinych aspektov - sledovanie vstupnych zariadeni (myS, klavesnica,
meranie ¢asovych intervalov medzi jednotlivymi interakciami), prehlad spustenych a spustanych
procesov v systéme, aktualnu dennt dobu, aktudlne nastavenie hlasitosti v systéme a pod. Preto bude
rieSenie smerovat k rezidentnému softvéru, ktory bude schopny tieto Cinnosti vykonavat v redlnom
case.

Ako vysledky identifikacie pripravime data na d’alSie pouzitie v 'ubovol'nom systéme. Pre jednoduché
prehliadnutie nazbieranych dat o identifikécii uzivatela pripravime grafy, ktoré budi obsahovat
namerané hodnoty parametrov v prehl'adnej forme.

Aby bolo nami navrhnuty systém mozné d’alej nasadit’ v praxi, bude vel'mi dolezité percentualne urcit
mieru spravnej identifikacie pouzivatela na zaklade nami sledovanych parametrov. Jedine meraniami
a vyhodnotenim budeme mdct zmerat’ vysledok nami navrhnutého modelu na identifikéciu uzivatela.
Medzi ddlezité parametre, ktoré vypovedaji o celkovej spol'ahlivosti systému, patria FAR a FRR. FAR
je pravdepodobnost, ze systém prijme identifikovaného pouzivatela napriek tomu, Ze nie je uréeny
spravne. FRR je pravdepodobnost’, ze systém odmietne, neidentifikuje pouzivatel'a napriek tomu, ze
parametre namerané sthlasia s jeho biometriou, ¢ize nespravne odmietne pouzivatela, aj ked’ to bol
naozaj on. Medzi dalSie patri napriklad FTC, ¢o je pravdepodobnost, Ze systém nezaznamena
biometricky vstup pouzivatela, napriklad stla¢enie klavesy.

V naSom rieSeni pocitame s dostatocnou mierou modularity a interoperability, aby bolo mozné
vytvarany systém nasadit’ v spolupréci s existujucimi e-learningovymi systémami.

Sucast’'ou rieSenia timového projektu je ziskanie vhodnej vzorky testovacich dat a otestovanie rieSenia.
Okrem moznosti tieto data umelo vytvorit’ vidime potencial v osloveni §irSej skupiny I'udi z nasho
okolia (Studenti FIIT, rodina, zndmi na rdéznej urovni pouzivania PC) a ziskani testovacich dat
z realneho prostredia. Testovanie a dolad’ovanie naSho systému tak povedie k vysSej presnosti
vytvaranych modelov a identifikacie.
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Zoradenie tém podla priority

1.
2.
3.

Tréner mentalnych schopnosti
Dizajn s pouzitim obohatenej reality
Model pouzivatela pre jeho identifikaciu

--- pre pripad, ze nedostaneme preferované témy, zoradenie zvySnych tém podla priority ---

Virtualna FIIT

Portal pre casopis

Sprava studentskych projektov na fakulte
Vyhladavanie a spristupnenie citacii
Crowdsourcing verejnych dat

Simulated Car Racing Competition 2011

. Platforma pre realizovanie transakcii prostrednictvom mobilnych zariadeni
. 3D graficka podpora vyhl'adavania znalosti v dokumentoch

. Prisposobitel'ny Widget

. Tvorba rozvrhov

. Objektové ulozisko dat

. Interaktivna vizualizacia grafovych Struktar v 3D priestore

. Evolu¢ny simulator Ul zalozeny na heuristickych pravidlach

. Adaptivny proxy server

. RoboCup treti rozmer

. Imagine Cup 2011: Game Design
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Zaznamy zo stretnuti — €ast’ B

V tejto Casti dokumentu sa nachadzaju zapisnice z oficialnych stretnuti timu.
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Zapis 1. stretnutia timu Androids

Autor zapisu: Bec. Juraj Belanji

Datum: 29.09.2010

Cas: 18:00 — 20:00

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Matej Moravansky
Bc. Veronika Wolfova

Miestnost’: softvérové studio

Téma:

organizacia timu a ivod do problematiky RoboCup 3D

Priebeh:

Stretnutie otvoril veduci Ing. Ivan Kapustik. Hovoril o z4pisnici a riadeni timu.
Zépisnica ma obsahovat” konkrétne veci, teda kto dostal akti Glohu aco sa konkrétne
hovorilo.
Zapisnica ma byt obsiahlejSia a méa obsahovat’, ¢o sa ndm pacilo alebo nepacilo na navrhoch,
aby neprislo k opakovaniu diskusii.
Bc. Veronika Wolfova polozila otazku, ako monitorovat’ komunikaciu.
Ing. Ivan Kapustik odpovedal, ze je potrebné do dokumentacie zaradit, aky sposob
komunikdcie sluzil na aky ucel.
O rolach v time sa eSte bude hovorit. Potrebné je urobit’ si plan. Potrebné je pozerat na
poziadavky na stranke. Potrebné je dodrziavat’ terminy odovzdania.
Diskusia d’alej pokracovala a hovorilo sa 0 metdde SCRUM. Prevazne sa diskutovalo, ktora
metdda je vhodnejsia pre riesenie problému nasej témy. Clenovia timu usudili, Ze sa pre nas
problém hodi inkrementalny a iterativny vyvoj.
Za veducu timu bola zvolend Bc. Veronika Wolfova.
Na webovej stranke timu je potrebné, aby bolo:
o  1Uvodna stranka timu (téma a meno vediceho)
o  Cast o time (o ¢lenoch)
o  Cast’ s planom
o  cCast’ s dokumentéciou na stiahnutie:
= zapisnice
» zdrojové kody
» dokumenticia k programove;j Casti
= ostatné dokumenty (prilohy a podobné)
o  Cast s linkami (odkazy na iné timy — doméace a zahrani¢né)
o aktuality — méZu a nemusia byt’
RoboCup 3D robot (NAO robot) ma 22 kibov.
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Dalej sa diskutovalo oligach v RoboCup-e, o obmedzeniach robota asamotnych
vlastnostiach robota.
Ide o simulovany roboticky futbal. Robot ma obmedzenia len na otacanie kibov a rychlost
ich otacania, a to ako u ¢loveka. Nema Ziadne silové obmedzenia. Informacie sa dostavaju zo
servera (robot sa sprava ako klient) a na zaklade tych informacii sa rozhoduje, o ma robit
s kibmi. Existuje editor na pohyby.
Robot sa sprava v sulade s fyzikalnymi zakonmi (t'azisko, rychlost’ pohybu,...).
Ked’ robot ni¢ nevidi, potrebuje sa otoCit’ a na zaklade senzorov sa d’alej pohybuje a reaguje.
Kopnut’ loptu je mozné v kazdom smere, ktory implementujeme.
Na buduce stretnutie je zavolany Ivan Hujsi — odbornik z oblasti RoboCup 3D.
Potrebné je dohodnut’ sa, ¢i tim bude vystupovat na IITSRC a TPCup.
Bude sa pokracovat’ a nadvdzovat’ na minulorocné timy. Analyzovat’ sa budu viaceré timy
a nadvézovat’ sa bude iba na jeden. V prvom rade sa budu zlepSovat’ zakladné pohyby.
Na buducich stretnutiach:

o  Cosariesilo do teraz

o  precitaju sa ulohy

o  kazdy Clen povie, o ako urobil, ¢i sa mu podarilo alebo nie

o dalej sa podla planu urcia d’alSie ulohy

Nové tlohy:
ID Riesitel’ Opis Datulp Termin
zadania
1.1 vSetci Prestudovat’, ako funguju roboty 29.09.2010 [ 06.09.2010
12 vietci NaStudovat' zahranicné a domdce timy 59 49 5010 | 06.09.2010
a urcit, na ktory tim budeme nadvézovat
1.3 vSetci Rozdelit’ si roly v time 29.09.2010 [ 06.09.2010
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Zapis 2. stretnutia timu Androids

Autor zapisu: Bc. Veronika Wolfova

Datum: 06.10.2010

Cas: 18:00 — 21:00

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Matej Moravansky
Bc. Veronika Wolfova
ostatni: Bc. Ivan Hujsi

Miestnost’: softvérové studio

Téma:

prednaska na tému RoboCup 3D, rozdelenie pozicii v time a timov na analyzu

Priebeh:

Stretnutie zacalo prednéskou Bc. Ivana Hujsiho z timu Critical Error.
Tim Critical Error po svojich predchodcoch upravil tvorbu pohybov, vypocet pozicie,
zékladnt hraciu logiku a spravil refactoring kodu.
Modul spravania je oddeleny od koédu, pozna 2 typy hraca a je vytvoreny ako rozhodovaci
strom.
Hraci timu Critical Error maji obmedzené zorné pole a na vypocet pozicie pouzivaja 3 body,
ktoré nie su na priamke. Ak ,,nevidia®“ 3 body, tak sa pozicia vypocitava pomocou gyroskopu
a akcelerometra.
Informaécie o hracovi pochadzaju z tela robota a su v sférickej stistave.
Pohyby st uchovavané v XML, s ktorym vie pracovat’ editor pohybov.
Povodne sa dokonéenie pohybu kontrolovalo len podla 1 kibu, ¢o spésobovalo problémy,
takZze teraz je to uz rieSené na zdklade asu vypocitaného na vykonanie pohybu.
Critical Error nadviazali na DreamTeam, RoboKopy nadviazali na Agenty 007.
RoboKopy vstavali do Editora spravania podporné prostredie, ktoré im umoznilo robit’
pomocné funkcie.
Pohyb maji rovnaky, ale zorné pole majii neobmedzené (360°).
Pohyby su lepsie spravené u Critical Error a logika je lepSia u RoboKopov (riesena stavovym
automatom).
Dalej sa hovorilo o hra¢ovi JIM (v Jave):
novy pohybovy mechanizmus
tiez méa oddelent logiku a pohyb, ale je mozné oboje menit’ za behu
kontroluje sa ¢as na vykonanie pohybu a nie stav, v ktorom je kib
rychlost’ pohybu (ota¢ania kibu) je 7° za 1 cyklus
su pouzité¢ Kalmanove filtre na spresnenie odhadu polohy
o gyroskop je menej presny
Logy sa daju prehrat’ na monitore (logy z roku 2009 nie).

o O O O O

B-4



Tim 05 — Androids — Dokumentacia k produktu

Logy z roku 2008 funguju pre obe verzie servra (0.6.2 aj 0.6.3).
Rozdiel medzi servrami 0.6.2 a 0.6.3 je v tom, ze prvy reprezentuje hraca ako 1 bod a druhy
ako sustavu bodov (objekt), pricom tiato komplexnd informécia sa zatial unas moc

nevyuziva

Z logu sa daju ziskat' pohyby, ale zaznam prichadza kazdych 20 ms a v logu je vzorkovanie

200 ms.

Vylepsit by sme mohli rozhodovanie, pohyby, podporné prostriedky, pripadne najst’ vyuzitie
pre doteraz nevyuzivané informacie.
Chodza moéze byt rychla alebo pomalé (presnd), roznymi smermi (napr. aj Sikmo).
Na naro¢nu simulaciu vicsieho zapasu by mozno bolo mozné vyuzit' vykonny cluster, ktory
je na Skole.
Mame upravent verziu servra, aby bolo mozné beamovat’ hraca aj na superovu polovicu

ithriska.

Pohyby je mozné dynamicky ladit’, existuji rozne teorie.

Pohyb je opisany zagiatkom, koncom, ¢asom, uhlami, kibmi a rychlostou.
Nase agenty zatial’ nemaju implementované ucenie.

Server pri

Ucenie sa pomocou neurdnovej siete je zbytocne zlozité.

Materialy
Dalej sme

1. Be
2. Bc
3. Bc
4. Bc
5. Be
6. Bc

pohybe zavadza chyby.

Ivana Hujsiho mame pristupné.
si rozdelili manazérske roly v time:

. Juraj Belanji — manaZzér planovania, zastupca veducej

. Miroslav Hruska — manazér kvality
. Roman Kova¢ — manazér vyvoja
. Andrej Minarik — manazér rizik

. Matej Moravansky — manazér podpornych prostriedkov

. Veronika Wolfova — vedica

Rozdelili sme si timy na podrobnt analyzu:

1. Be
2. Bc
3. Bc
4. Bc
5. Be
6. Bc

. Juraj Belanji — Agenty 007 + Kouretes

. Miroslav Hruska — Critical Error + Nao Team Humboldt

. Roman Kova¢ — RoboKit + FC Portugal

. Andrej Minarik — Hviezdna jedenastka + UT Austin Villa

. Matej Moravansky — RoboKopy + SEU-3D
. Veronika Wolfova — Neurotics + Nexus 3D

Analyza mé mat’ rozsah 2-3 strany A4 na tim, ma sa odkazovat na Studovant dokumentaciu.
Critical Error si ma naStudovat’ kazdy ¢len timu, ked’Ze na nich nadviazeme.

Ulohy z minulych stretnuti:

ID | RieSitel Opis Zadané Termin Status

1.1 vsetci Prestudovat’, ako funguju roboty 29.09.2010 | 06.09.2010 |  Splnené

12| viete NaStudovat' zahranicn a domdce timy 1,9 09 7910 | 06,09.2010 |  Spinens
a urcit, na ktory tim budeme nadvizovat

1.3 vsetci Rozdelit’ si roly v time 29.09.2010 | 06.09.2010 |  Splnené
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Nové tlohy:
ID | Riesitel Opis Zadané Termin Status
2.1 vSetci Vypracovat’ analyzu pridelenych timov 06.10.2010 | 13.10.2010 Zadané
Preskimat’ podporné prostriedky pre
2.2 Matej organizaciu, komunikaciu a zdiel'anie 06.10.2010 | 13.10.2010 Zadané
dokumentov v time
23 Andrej |Zamysliet’ sa nad rizikami timového projektu| 06.10.2010 | 13.10.2010 |  Zadané
2.4 Andrej Vytvorit web timu 06.10.2010 | 18.10.2010 Zadané
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Zapis 3. stretnutia timu Androids

Autor zapisu: Bc. Roman Kovag

Datum: 13.10.2010

Cas: 18:00 — 21:00

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova

Miestnost’: softvérové studio

Téma:

analyza existujucich rieSeni

Priebeh:

Clen timu Bc. Matej Moravansky sa z pracovnych dévodov nemohol zagastnit’ stretnutia.
Pedagogicky veduci timu Ing. Ivan Kapustik poziadal o zaslanie mailu na jeho adresu
v pripade, Ze sa niektory z Clenov timu nemoZze zac¢astnit’ stretnutia.

Tim bol nasledne oboznameny s tlohami, ktoré urcil garant predmetu a musia byt’ splnené do
5. tyzdia semestra:

o vytvorend HTML prezentacia timu

o zvolené nastroje na podporu manazmentu projektu, najmi manazment uloh

o zvolené technologie, ktoré chce tim pouzivat’

Boli spomenuté nélezitosti, ktoré ma webova stranka obsahovat’ (okrem zakladnych)

o je vhodné uviest’ informdcie o ¢lenoch timu

o v 5. tyzdni na nej musia byt’ 3 zapisnice

o odkazy na nastudované materidly (idealne zoradené podla zaujimavosti, aktudlnosti
a pod.)

Standardne ma byt zapisnica uverejnend na stranke najneskor na druhy den od stretnutia.

V 5. tyzdni semestra musi byt dostupny plan (minimdlne zaklad).

Stretnutie pokracovalo prezentovanim analyz timov, ktoré boli pridelené jednotlivym ¢lenom
timu:

o Bec. Juraj Belanji prezentoval analyzu timov Agenty007 a Kouretes, a zarovei
prezentoval aj analyzy timov, ktoré boli pridelené Bc. Matejovi Moravanskému
(RoboKopy a SEU-3D)

o Bc. Veronika Wolfova prezentovala analyzu timov Neurotics a Nexus 3D

o Bc. Roman Kova¢ prezentoval analyzu timov RoboKit a FC Portugal 3D

Vytvorené analyzy timov sa prilozia k dokumentécii.

Je vhodné vytvorit’ si zaklada¢, kam sa budu postupne zakladat’ vytvorené dokumenty.

Na stranke Ing. Ivana Kapustika je dostupny odkaz na 2D tim 12. hrac, ktory riesil stratégiu
a bolo by vhodné z tohto timu Cerpat’.

V analyze je dolezity aj jej zaver, v ktorom tim uvedie, ¢o z toho vyuZzije a aké boli vyhody
a nevyhody jednotlivych rieSeni.
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Pocas diskusie padla otazka ohl'adom fungovania servera, z ktorej vyplynula tloha pre tim
nastudovat’ a spustit’ server.
Nasledovala diskusia o pohybe hraca, z ktorej vyplynulo, ze je vhodné dostat’ hraca do
harmonie.
Pri kopnuti lopty je dolezité, ako sa hra¢ k lopte postavi. Hra¢ kopne silnejSie, ak ma
podpornu nohu vedla lopty ako ked” ju ma za loptou. NajsilnejSie hra¢ kopne loptu, ked’ je
lopta vo vzduchu (plati pre cloveka).
Aktualny robot nema kameru na hlave, a tak je zbyto¢né otacat’ hlavou (robot sa musi otocit)).
V zésade je lepSie mat’ viacuroviiovu architektiru hraca, avsak je potrebné ratat’ so zvySenou
komunikéciou medzi jednotlivymi vrstvami.
Je vhodné mat model sveta, ktory hovori o aktudlnych poziciach objektov v hre. Tieto
pozicie by si mal robot pamétat’, aby mal informécie aj o objektoch, ktoré uz nevidi.
RoboCup ligy:
o RoboCup Soccer
= liga pre malé roboty
= liga pre stredné roboty
= liga pre Stvornohé roboty
= liga pre dvojnohé roboty
e Standardizované (v sucasnosti Nao robot)
e nezavislé
= simulacné ligy
e 2D — existuje tu aj sutaz vo vytvarani monitorov (sledovanie zapasu,
komentovanie, ...)
e 3D
o RoboCup Rescue — orientacia v bludisku, pohybovanie sa poschodoch, ...
o RoboCup Junior
Na FIIT momentalne prebiehaji 2D a3D sutaze. V 3D sutazi sa zatial sutazilo len
v pohyboch (ich rychlost’ a presnost’).
Ocakava sa, ze minimalne v letnom semestri sa bude riesit’ aj vyssia logika hréaca.
Je potrebné vyhradit’ si ¢as na ladenie hraca v letnom semestri.
V zimnom semestri je potrebné spravit’ prototyp hraca.
Treba skontrolovat, ¢i nam dostupny server dovoli umiestnit’ hra¢a na stiperovu polovicu
ihriska (Standardny to nepovoluje).
Pri vybere technologii je potrebné spravit’ sthrn a o kazdej napisat’ par slov ako zdévodnenie
jej vyberu.
Na zaver stretnutia boli ¢lenom timu ukézané vytvorené zakladace s dokumentéciou
z predchadzajucich rokov.
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Ulohy z minulych stretnuti:

ID | RieSitel Opis Zadané Termin Status
2.1 vsetci Vypracovat’ analyzu pridelenych timov | 06.10.2010 | 13.10.2010 Splnené
Preskimat’ podporné prostriedky pre
2.2 Matej organizaciu, komunikaciu a zdielanie | 06.10.2010 | 13.10.2010 | Nesplnené
dokumentov v time
. Zamysliet’ sa nad rizikami timového .
2.3 Andrej . 06.10.2010 | 13.10.2010 [ Rozpracované
projektu

2.4 | Andrej Vytvorit’ web timu 06.10.2010 | 18.10.2010 | Rozpracované
Nové tlohy:

ID | RieSitel Opis Zadané Termin Status
3.1 Juraj Vyber podpornych prostriedkov 13.10.2010 | 20.10.2010 Zadané
3.2 Juraj Vytvorenie planu (zéklad) 13.10.2010 | 20.10.2010 Zadané
3.3 | Roman Identifikovanie technologii 13.10.2010 | 20.10.2010 Zadané
3.4 vsetci Nastudovanie servera 13.10.2010 | 20.10.2010 Zadané
3.5 vsetci Spustenie si zvolené¢ho hraca 13.10.2010 | 20.10.2010 Zadané
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Zapis 4. stretnutia timu Androids
Autor zapisu: Bc. Andrej Minarik
Datum: 20. 10. 2010
Cas: 18:00 — 20:40
Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik
¢lenovia timu: Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Matej Moravansky (na cca 20 min)
Bc. Veronika Wolfova
ostatni: Daniel Erban
Miestnost’: softvérové Stadio
Téma: personalne zmeny v time, analyzy zvySnych timov, moznosti nadviazania na
Critical Error, nova verzia simulacného servera, Specifikacia prototypu
Priebeh:

Webstranka bola skontrolovana vedicim timu - k spokojnosti, je vytvorend podla
pripomienok.

Personalne zmeny v time

Vyvstala otdzka, Co robit’ v pripade odchodu ¢lena timu. Do poctu 5 ¢lenov je to eSte inosné
(vypadok 1-2 ¢lenov je teda este OK).
Matej prisSiel oznamit’ ukoncenie svojho Stiidia -> v time teda zostava 5 I'udi.
Zéaroven sa naskytla moznost spolupracovat’ s Danielom Erbanom, ktory pracuje na
RoboCup-e 3D v ramci bakalarskeho projektu.
Pritomni (Veronika, Roman, Andrej, Ing. Kapustik; Miro meSkal kvoli cvi¢eniu
z Bezpecnosti pocitacovych systémov) sa zhodli, Ze sa moze zacastnovat’ stretnuti a pripadne
spolupracovat’ na niektorych castiach projektu (tieto Casti budeme v praci uvadzat ako
prevzaté).
Daniela pridame aj do Google skupiny a dotProject podporného nastroja, aby mal prehl'ad
o diani v time a mohol spolupracovat’.
Tuto situaciu bude dobré spomenut aj v dokumentacii k riadeniu timu.

o Co s chybajiicou manazérskou funkciou?

Dokonéenie prezentovania analyz d’al§ich timov
\

Miro odprezentoval analyzu timov Critical Error a NAO Team Humboldt.

Ucenie sa pohybov zlogov zapasov (pracoval na tom tim Critical Error, konkrétne Ivan
Hujsi) je nepresné, zatial’ sa ho nepodarilo s vyhodou vyuzit' (logy su vzorkované po 200 ms
— kazdy desiaty cyklus servera) — moznost’ vyuzitia je iba ako navrh pohybu, ako zakladny
pohyb na dopracovanie (teda uz vieme, ze tadial’to asi cesta nevedie).



Tim 05 — Androids — Dokumentacia k produktu

e Niapad — zobrat' agenta nejakého timu, spustit na nasom serveri anastavit mu lepSie
vzorkovanie. Dalo by sa takto nieco odpozorovat™? -> Asi tiez len nieCo ako navrh, ktory je
potrebné dopracovat’. Zrejme takto nedostaneme hotovy pohyb.

e Od Humboldtov — moznost’ vyuzit’ editor XABSL, maju aj zaujimavu architektaru.

Andrej odprezentoval timy Hviezdna jedenastka a UT Austin Villa.

Critical Error a d’alSie napady

e V pripade nadvédzovania Critical Error — zvazit moznost' pozmenit’ XML, aby sa neriadilo
rychlostou, ale ¢asom (nekontrolovat’ skondenie pohybu; navrhol Ing. Kapustik). Cakat’ na
kiby mézZe byt’ neprijemné (§um zo servera) — prerobit’ podobnym spésobom, ako to ma JIM
(nato¢enia kibov st nepresné, ale v Gase sa orientujeme).

e Otazka nadvizovania na hra¢a — Critical Error vs. JIM? Mame na rozhodnutie max tyzden.
Vyvojove prostredie? Moze byt rozne, podstatné je, aby sme to vedeli zjednotit’ v SVN.

e Kontrola tloh: plan, podporny prostriedok, spustenie simula¢ného servera.

Nova verzia simula¢ného servera

e Vyskusat sever 0.6.4, ktora Mirovi bezi bez problémov! (budeme pravdepodobne robit’ hraca
pre najnovsiu verziu, teda treba overit’, ako to funguje).
StarSia a novsia verzia by sa mali dat’ inStalovat’ vedl'a seba (premenné v cmd suboroch).
Orientacne by bolo fajn pozriet’ changelog novej verzie.

Specifikacia prototypu do budiiceho tyZdiia

e Specifikacia, ¢o chceme vylepsit' a zahrnat' do prototypu — napr. zamenit’ pohyby riadené
rychlostou za casové, editor spravania (?), pohyby — pohyb vpred, moznost navrhnut
stabilizované pohyby (€o madme po novom k dispozicii — uZz nie len akcelerometer, ale aj
gyroskop — zistit), praca s editorom pohybov.

e Na chodidlé robota pdsobi sila — aj na zaklade toho sa da testovat, ¢i robot stoji, ale napr. ked’
robot stupa, hodnoty lietajq.

Na realizaciu prototypu budu asi 3-4 tyzdne.

e Pri praci na Specifikécii — kazdy by mal mat’ aj nejaky kratky vystupny dokument.

o Co tam? Ako to vieme urobit? Ako to overit’ (akceptaéné testy)? (-> toto mat’ buduci
tyzden na stretnutie)

Rozhodnutie o voPbe hraca

e Vyber hraca nakoniec padol na Critical Error, technologia C++.
e Clenovia timu maju za Glohu pozriet’ si ho, spustit..

e Pozor na novembrovu stredu (17.11.) — bude treba dohodnut nahradné stretnutie.
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Ulohy z minulych stretnuti:

ID Riesitel’ Opis Zadané Termin Status
23| Andrej Zamysliet' sa nad rizikami timového | ¢ 145010 | 13.10.2010 | Rozpracované
projektu

2.4 Andrej Vytvorit’ web timu 06.10.2010 | 18.10.2010 Splnené
3.1 Juraj Vyber podpornych prostriedkov 13.10.2010 | 20.10.2010 Splnené
3.2 Juraj Vytvorenie planu (zaklad) 13.10.2010 | 20.10.2010 Splnené
3.4 vsetci Nastudovanie servera 13.10.2010 | 20.10.2010 | Rozpracované
3.5 vsetci Spustenie si zvoleného hraca 13.10.2010 | 20.10.2010 | Rozpracované
Nové tlohy:

ID Riesitel’ Opis Zadané Termin Status

41 |  Andrej Zaradit', externého Elena™ do Google | 54 109010 | 25102010 | Zadané

skupiny, dotProjectu
Dat’ na web link na Humboldt tim, editor
4.2 Andrej XABSL a robota, ktory je k dispozicii 20.10.2010 | 25.10.2010 Zadané
(3 linky)
43 Juraj Doplnit' do planu presné terminy 20.10.2010 | 25.10.2010 |  Zadané
odovzdania, zvyraznit’ ich
4.4 Andrej Nahrat’ upraveny plan na webstranku timu | 20.10.2010 | 25.10.2010 Zadané
. Skusit’ spustit’ logy z minulych rokov na .
45 Miro | Sl e tl’g?)]statnym,yéi ‘o funguje | 20102010 | 27102010 | Zadané
. Specifikacia prototypu na zaklade vyberu
4.6 vsetel hraca spolu s predstavami ako napady 20.10.2010 | 27.10.2010 Zadané
(Veronika) . ,
zrealizovat
Roman Pozriet’ sa na verziovaci sys:tém (]."eam
4.7 . ’ system? SVN? Ako to maju Critical 20.10.2010 | 27.10.2010 Zadané
Miro, Dano Error?)
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Zapis 5. stretnutia timu Androids

Autor zapisu: Bec. Juraj Belanji

Datum: 27.10.2010

Cas: 18:00 — 20:45

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska (30 min meskal)
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova
ostatni: Daniel Erban (40 min meskal)

Miestnost’: softvérové studio

Téma:

Specifikacia poziadaviek na prototyp, diskusia o hrubom navrhu, dohovor
ohl'adom prvého kontrolného odovzdania dokumentacie

Priebeh:

Ing. Kapustik precital mail od prof. Bielikovej o pokynoch k odovzdaniu v prvej etape; kazdy
tim mé& v Case stretnutia odovzdat dokumentéiciu, ato k produktu (inzinierske dielo)
a k riadeniu. Buduci tyzden sa odovzdava.

Do dokumentacie treba pridat’ eSte Specifikaciu a nadvrh prototypu.

Ing. Kapustik hovoril o softvérovych technoldgiach a priniesol vytlateny papier zo stranky
(SwTech.com). Vyvstala otazka, ¢i je testovanie softvérova technoldgia. Uzavrelo sa, ze
technologia by mala mat’ formalny opis (z toho hladiska napriklad JUnit je softvérova
technologia na testovanie, ale samotné testovanie nie je).

Potrebné je upravit’ literatiru tak, aby sa odkazy na stranky uvadzali pod c¢iarou (ako
footnote) a nie v literature. Ak je to vSak odkaz priamo na nejaky PDF dokument (nie
manudl, tutoridl a pod.), tak moze byt’ v literature.

Andrej rekapituloval, o ¢om sa na minulom stretnuti hovorilo.

Ing. Kapustik hovoril o 0.6.4 verzii servera, ze sa dohodol s diplomantmi, aby upravili
zdrojové kody tak, aby sa dalo pokracovat’ na novej verzii (0.6.4) servera.

Andrej ma vytvorit dokument o rizikach timového projektu pre dokumentaciu k riadeniu.
Definitivne sa potvrdilo a uzavrelo rozhodnutie na zédklade e-mail komunikécie, Ze budeme
pokraCovat’ na vyvoji robota JIM (vytvoreny v Jave).

Vicsine ¢lenov timu sa spustenie servera podarilo, aj ked’ prebiehalo s chybami (externy
monitor zhadzoval server). Tento problém sa vyrieS§il zmenenim premennej
SenablelnternalMonitor v subore simspark.rb z false na true, vd’aka comu sa monitor spusta
interne.

Na web stranku boli uspesne pridané nové linky a plan.

Miro hovoril o changelogoch k novému 0.6.4 serveru.
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Specifikacia poZiadaviek

Kazdy ¢len timu povedal nieco o Specifikacii poziadaviek.
Specifikacia sa nasledne rozvinie do navrhu. Je vhodné navrhnit’ toho viac, ale nemusi sa
potom dorobit’ vSetko. Potrebné je len v Casti implementécie napisat, ktoré Casti sa budu
implementovat’ a ktoré nie (moze to byt ako praca do budicna). Veronika spomenula Sest’
okruhov Specifikacie, ktoré sme identifikovali:
o ZlepSenie pohybov
o Vylepsenie editora pohybov
o Migracia na novy server — eventualna automatizacia migracie (vznikla otdzka, ¢i tento
proces nie je prili§ narocny na plni automatizaciu — najkritickejSia vec v tomto ohl'ade
je komunikacia so serverom; potrebné je, aby robot (agent), vytvoreny na starSej
verzii servera, vedel komunikovat’ aj s novSou)
o Futbalové logika a stratégia
XABSL — jazyk pre vyssiu logiku spravania
o Testovaci framework pre pohyby hraca (pripadne aj logiku)
Ing. Kapustik hovoril o tom, ¢o to je prototyp v naSom pripade. V nasom pripade je prototyp
nejaky navrh modelu. Su problémy, ktoré nevieme dostato¢ne modelovat’ (povedzme pre
stratégiu) — je vhodné urobit’ prototyp z hl'adiska vytvorenia dobrého modelu komunikéacie
medzi modulmi (model problému = prototyp). Toto znamena, ze vysledkom zimného
semestra nemusi byt’ prototyp hraca robota, ale moze to byt aj len model.
Juraj hovoril o prototype editora pre vysSiu logiku, eventudlne spojenie myslienky prace
s vysSou logikou pomocou produkéného systému a jazyka XABSL.
Veronika d’alej pokracovala v casti Specifikacie o zlepSovani pohybov. Vstavanie je teraz
vytvorené pre obe vychodzie polohy (z brucha aj z chrbta). Dalo by sa vylepsit’ a prirobit’
vstavanie, ktoré by sa nespoliehalo na moznost’ tahat' nohy po zemi (bolo by pouzitelné aj
pre fyzické roboty).
Potrebné je do dokumentécie doplnit, ze sa multiagentové systémy s n agentmi spravaju ako
multiagentové systémy s n+/ agentmi — n robotov a navyse prostredie — teda pri uceni robota
potrebujeme zapojit’ aj prostredie a vyuzivat’ vyhody, ktoré ndm ono poskytuje.
Ing. Kapustik oznamil, ze v miestnosti bc300 je kazdy pondelok o 14:00 prednaska
prof. Kvasni¢ku o umelej inteligencii — ma tam prist’ aj host'ujuca prednasajtica z Kosic, ktora
bude hovorit’ o robote NAO.
Veronika d’alej hovorila o chddzi robota. Specifikovala viaceré typy chodze podl'a smeru —
dopredu, do strany, Sikmo, a podla rychlosti a presnosti — pomalu (presnu) a rychlu chodzu
(pripadne beh). K pohybu ot4dCania vznikol napad vyskusat implementovat’ vojenské
otaCanie!!!
Potrebujeme do Specifikacie pridat’ aj nieo o stabilizacii robota — framework pre tvorbu
stabilnych pohybov — padol navrh v editore urcit’ tazisko a podl'a neho urcovat’ stabilitu
(vyuzit’ tedriu ZMP a pripadne do editora pridat’ moznost’ otacania modelu robota okolo
fixného bodu).
Bolo by vhodné prevziat’ kopanie od timu Critical Error a prispdsobit’ ho pre robota JIM.
Potrebujeme sa rozhodnut, aké kopy chceme, aby robot vedel uskutoc¢iovat,, a to vzhl'adom
na silu kopu, presnost’” kopu, ¢i st mézeme dovolit’, aby robot spadol, a pod.
U brankara by bolo najvodnejsie vytvorit’ oba pouzivané sposoby branenia — padom na bok aj
rozkrocenim sa a dosadnutim.
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e Juraj hovoril o uprave editora pohybov, pridani joint (spojenych) kibov do editora, nejakej
tiprave XML stboru azrkadlovom ¢& symetrickom pohybe kibov. Dalej hovoril
o produkénom systéme, ktory by sa dal implementovat’ do editora pohybov (bol by to potom
editor pohybov a spravania robota).

e Andrej hovoril o metrikach pre overovanie stability a rychlosti chddze — uzavrel, ze by bolo
vhodné si to porovnéavat’ s timami na RoboCup stranke FIIT.

e Andrej dalej spomenul vyuzitie gyroskopu (GyroRatePerceptor) a akcelerometra —
potrebujeme zistit, ako to presne pracuje a pripadne k tomu vytvorit’ nejaky dokument (ako
to vyuzit).

e Miro ozndmil, Ze agent vypracovany pre server 0.6.3 sa da bez problémov a upravy spustit’ aj
na 0.6.4 serveri.

e Andrej pokracoval v Specifikacii a hovoril o vysSej logike (XABSL), kde sa spravanie
rozpracovava cez stavovy automat (tak sa da zadefinovat' vysSie spravanie, povedzme
,»zabran prihravke®).

e Ing. Kapustik prevzal slovo a hovoril o tom, ¢o by bolo vhodné urobit’ v ramci prototypu:
bolo by vhodné otestovat’, ¢i agent moze zistit', ako je super otocCeny, ¢i agent vie odhadnut,
¢i sa mu podari dobehnut’ k lopte a zabranit’ prihravke... To by sme mali zahrnat’ a overit’ v
prototype. Na zaklade konkrétnych hodndt (Co sa rozhodol agent urobit’) je potrebné urobit’
nejaké ohodnotenie. JIM ma implementovany Kalmanov filter. Tato skutocnost’ by sa tiez
dala vyuzit' na urCovanie rychlosti a smeru pohybu (po nejaki malu rychlost’ sa budeme
tvarit’, Ze hrac stoji, pre vacsiu, ze sa pohybuje). Tieto skutocnosti su spété s predpovedacim
modulom, ktory by mohol pomoct pri riadeni spravania robota (pozor na mieru
prispdsobovania — ak sa robot stdle bude vyhybat’ narazu, zistime, ze je to nepripustné, ¢ize
potrebujeme ur¢it’ mieru vyhybania).

e Roman sa vratil k stratégii a vysSim schopnostiam. Agent musi vediet' planovat’ ¢innost,
musi vediet’ vyhodnotit’ situdciu a musi sa vediet' rozhodnut’, ¢i bude Utocit’ alebo branit.
Taktiez potrebuje najprv zistit u koho je lopta. Robot potrebuje poznat’ poziciu svojich
spoluhracov a stperov, aby mohol na zéklade toho konat (pridat pamédtanie minulost
a odhadovanie buducich pozicii). Je nutné, aby doveryhodnost’ informacii z minulosti klesala
v priebehu Casu, aby bolo mozné urcit, nakolko je informécia o polohe hracov, ktorych
nevidi (problém, ze je kamera v tele), spravna.

e Vyvstala otdazka, ¢i je povolend komunikicia medzi agentmi (posielanie sprav). Hraci si
medzi sebou nesmu posielat’ informacie, teda priama komunikacia nie je mozna — rieSenie je
to, Ze server uz teraz poskytuje rozsiahlejSie informacie o tom, o sa okolo agenta deje.

e Potrebujeme navrhnat’ overenie (metodiku overovania) konkrétnych veci — zamysliet’ sa nad
tym, Co potrebujeme zistit, aky pomer uspesnych pokusov staci (v Specifikacii potrebujeme
uviest’ nie len ako to chceme mat, ale aj ako to overime).

Miro eSte hovoril o serveri 0.6.4, Ze je migracia zo servera 0.6.3 vybavena bez tGprav.

Miro spomenul nieco ohladom testovacieho frameworku. Ak by sa vytvoril testovaci
framework, ktory by rychlo pracoval, tak by sme mohli na doladenie pohybov vyuzit aj
nejaka formu umelej inteligencie, teda ucenie. Potrebujeme zistit’, ako ziskat’ informacie o
uceni a ako sa da trénovat’ (navySe potrebujeme ucenie aj logovat, aby sme potom mohli
prezerat’ priebeh u€enia a vyberat’ dobré pohyby).

e Na verziovanie zdrojovych kodov sme sa rozhodli pouzit’ SVN.
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Ulohy z minulych stretnuti:

ID RieSitel’ Opis Zadané Termin Status
23 Andrej Zamysliet' sa nad rizikami timového 06.10.2010 | 13.10.2010 Splnené
projektu
3.4 vSetci Nastudovanie servera 13.10.2010 20.10.2010 Splnené
3.6 vSetci Spustenie si zvoleného hraca 13.10.2010 20.10.2010 Splnené
41 Andrej Zaradit externého Clena do Google skupiny, |54 10019 | 25.10.2010 Splnené
dotProjectu
Dat’ na web link na Humboldt tim, editor
4.2 Andrej XABSL arobota, ktory je k dispozicii (3 20.10.2010 25.10.2010 Splnené
linky)
. Doplnit’ do planu presné terminy ,
4.3 Juraj . , e 20.10.2010 25.10.2010 Splnené
odovzdania, zvyraznit' ich
4.4 Andrej Nahrat’ upraveny plan na web stranku timu | 20.10.2010 25.10.2010 Splnené
. Skusit’ spustit’ logy z minulych rokov na .
4.5 Miro 0.6.4 a dat vedief ostatnym, & to fungue 20.10.2010 27.10.2010 Rozpracované
vetci Specifikacia prototypu na zéklade vyberu
4.6 . hraca spolu s predstavami, ako napady 20.10.2010 27.10.2010 Splnené
(Veronika) . ,
zrealizovat
Roman, Miro, Pozriet’ sa na verziovaci systém (Team ,
4.7 Daniel system? SVN? Ako to maju Critical Error?) 20.10.2010 27.10.2010 Spinené
Nové tulohy:
ID | RieSitel’ Opis Zadané Termin Status
5.1 vietci Upravit dokumenty k Specifikdciia ndvrhu | 5 1 5510 | 01.112010 Zadané
a poslat’ ich Jurovi
Doplnit’ do dokumentacie nieco
5.2 Juraj o multiagentovych systémoch a stabilizacii 27.10.2010 01.11.2010 Zadané
hracov
53 | Andrej Vytvorit d"k“me;’flr‘z) Eyrosiiope a poslat 27.102010 | 02.11.2010 Zadané
54 Juraj Zoskupit’ dokumentéciu o produkte 27.10.2010 02.11.2010 Zadané
5.5 Veronika Skontrolovat’ dokumentéciu o produkte 27.10.2010 02.11.2010 Zadané
5.6 Roman Vytvorit’ dokument o SVN a poslat’ Jurovi 27.10.2010 01.11.2010 Zadané
5.7 Andrej Vytvorit dokument k analyze rizik projektu | 55 16510 | 02.11.2010 Zadané
a poslat’ Jurovi
Vytvorit” hruby ndvrh §tabnej kultary
5.8 Miro (pomentvanie premennych, nejaké standardy 27.10.2010 01.11.2010 Zadané
pisania kodu, hruby navrh metodiky vyvoja)
5.9 Juraj Zoskupit’ dokumentéciu o riadeni 27.10.2010 02.11.2010 Zadané
5.10 | Veronika Skontrolovat’ dokumentdciu o riadeni 27102010 | 02.11.2010 Zadané
a vytvorit’ preberaci protokol
511 |  Daniel Vytladit d°k“megt0a§°l‘e‘; (Veronika mu ju 27102010 | 03.11.2010 Zadané
512 | Andreg | NNehrat d"kumentj?‘lfl;ogfe;”eb (Veronikamu |57 165010 | 03.11.2010 Zadané
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Zapis 6. stretnutia timu Androids
Autor zapisu: Bc. Veronika Wolfova
Datum: 03.11.2010
Cas: 18:00 — 19:10
Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik
¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji

Bc. Miroslav Hruska (30 min. meskal)

Bc. Andrej Minarik

Bc. Veronika Wolfova
Miestnost’: softvérove stadio
Téma: odovzdanie dokumentécie, urcenie d’alSieho postupu
Priebeh:

Roman sa na stretnutie zo zdravotnych doévodov nedostavil, pricom sa dopredu korektne
ospravedInil.

Odovzdali sme dokumentaciu k produktu a k riadeniu pre prvu fazu timového projektu.

Po zbeznom prezreti odovzdanej dokumentéacie zatial' jedinou pripomienkou zo strany
veduceho, Ing. Ivana Kapustika, bolo, ze sme sice pod ciaru uviedli odkazy na stranky,
z ktorych sme cCerpali informdcie, ale do pouzitej literatiry sme uviedli len jeden manual,
priom tam v skuto¢nosti mali byt vymenované jednotlivé konkrétne publikacie zo
spominanych stranok, z ktorych sme na cerpali.

Juraj dostal za tlohu upravit’ pouzitl literatiru a odkazy na fiu podla pripomienok.

Ing. Ivan Kapustik nam priniesol vytlatent informaciu o planovanej prednaSke Ing. Marie
Vir¢ikovej z Technickej Univerzity v KoSiciach, ktord je planovana na pondelok 8.11.2010
o0 14:00 v miestnosti bc300 a mala by byt’ zamerana na robotiku a umelu inteligenciu, pri¢om
inzinierka Viréikova pravdepodobne prinesie fyzického robota NAO. Tejto prednasky by sme
sa mali zG€astnit’, ak je to aspon trochu mozné.

Dalej sme si presli ulohy z minulého stretnutia, ktoré sme vietky splnili okrem tlohy vytvorit’
navrh $tabnej kultiry a pridat’ ho do dokumentacie k riadeniu. Tato ulohu sme odlozili na
neskor, lebo stvisi s tvorbou metodiky v predmete MSI. V d’alSej odovzdavanej verzii
dokumentacie k riadeniu uz bude vypracovand metodika zahrnuta, pricom hotovd by mala
byt’ v priebehu najbliz§ich dvoch tyzdnov.

Narazili sme na véazny problém s editorom pohybov, ktory budeme musiet’ konzultovat’
v ramci uspory Casu arychlosti rieSenia s naSimi predchodcami. Dostupné verzie editora,
ktoré sme nasli, nie su schopné spracovavat’ uz vytvorené¢ XML subory pohybov. Problém je
bud’ vo verzii/nespravnom postupe instalacie editora, alebo v samotnych XML stiboroch.
Dalej sme prebrali navrh prototypu, zktorého vyplynuli ulohy na najblizsi tyzden (s
uvedené v tabul’ke uloh).

Ked’ze kolizia cvi€eni a timovych stretnuti spdsobuje Mirove meSkania na stretnutia, ¢o nie je
ziaduce, rozhodli sme sa pokusne posunut’ zac¢iatok stretnutia v stredu 10.11.2010 na 18:30.

B-18



Tim 05 — Androids — Dokumentacia k produktu

Stretnutie zo stredy 17.11.2010, kedy je sviatok, sme predbezne presunuli na 16.11.2010
v ¢ase 17:00-19:00.

Dospeli sme k zaveru, Ze ak chceme pracovat na automatickom testovacom frameworku
(trénerovi), bude nutné zistit, ako a kde presne treba zmenit fyziku a d’alSie nastavenia
v serveri a hraCovi, aby bolo mozné pracovat’ so zrychlenou simuldciou — toto si zobral na
starost’ do buduceho tyzdna Miro a spolupracovat’ bude s Romanom.

Predpokladdme problémy pri definovani opisu presného postupu overenia vysledkov testov.
Treba zistit’, ako hra¢ JIM v pohybovom module urCuje svoj stav, teda ¢i stoji alebo spadol,
v akej pozicii st jednotlivé kiby, atd’.

Pravdepodobne by bolo vhodné pouzivat dva zdznamy — prvym je log servera (kazdych
200 ms) a druhym su samotné spravy zo servera (kazdych 20 ms).

Treba zistit’, ako by sme dokazali zadat’ serveru presnu situdciu, z ktorej chceme vychadzat —
rozmiestnenie hra¢ov, polohu/pohyb lopty a hracov, atd’.

Dal§iu pracu na projekte sme si priblizne rozdelili tak, ze Veronika a Andrej budu pracovat’
na pohyboch hraca, Juraj na vylepSovani editora a Miro s Romanom na testovacom
frameworku.

Ulohy z minulych stretnuti:

ID | Riesitel Opis Zadané Termin Status
45 Miro Skisit spustit logy z minulych rokovna 0.6.4 14 165010 | 27102010 Splnené
a dat’ vediet’ ostatnym, ¢i to funguje
5.1 vietci Upravit dokumenty k Specifikdcii andvrhu 15 165610 | 01.11.2010 Splnené
a poslat’ ich Jurovi
Doplnit’ do dokumentacie nieco
5.2 Juraj o multiagentovych systémoch a stabilizacii 27.10.2010 01.11.2010 Splnené
hracov
5.3 Andrej Vytvorit’ dokument o gyroskope a poslat’ Jurovi | 27.10.2010 02.11.2010 Splnené
5.4 Juraj Zoskupit’ dokumentéciu o produkte 27.10.2010 02.11.2010 Splnené
5.5 Veronika Skontrolovat’ dokumentaciu o produkte 27.10.2010 02.11.2010 Splnené
5.6 Roman Vytvorit’ dokument o SVN a poslat’ Jurovi 27.10.2010 01.11.2010 Splnené
57 | Andrej Vytvorit dokument k analyze rizik projektu |5 165010 | 02112010 |  Splnens
a poslat’ Jurovi
Vytvorit” hruby navrh §tabnej kultary
5.8 Miro (pomentivanie premennych, nejaké Standardy 27.10.2010 01.11.2010 | Rozpracované
pisania kodu, hruby navrh metodiky vyvoja)
5.9 Juraj Zoskupit’ dokumentaciu o riadeni 27.10.2010 02.11.2010 Splnené
5.10 | Veronika Skontrolovat’ dokumentdciu o riadeni 27.102010 | 02.112010 |  Splnené
a vytvorit’ preberaci protokol
5.11 Daniel Vytladit dokumentaciu (Veronika mu ju posle) 27.10.2010 03.11.2010 ZruSené
512 | Andrej | MNehrat d"k“mentac‘;‘o‘;?e;veb (Veronikamuju | 57195010 | 03.11.2010 Splnené
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Nové tlohy:
ID | Riesitel’ Opis Zadané Termin Status
6.1 Juraj Upravit odkazy na literatiru v dokumentacii | 3 14 5610 | 10.11.2010 Zadané
a zoznam pouzitej literatury
Ziskat’ najaktualnejSiu a hlavne plne funkénu
Andrej, verziu editora pohybov, nainstalovat’ si ju ,
6.2 Veronika a preskiimat’ aktuélne pohyby hraca JIM 03.11.2010 10.11.2010 Zadané
a agenta timu RoboKit
Aké nastavenia a zmeny je mozné urobit’ vo
fyzike servera a hraca, ako a kde treba tieto
6.3 Roman, zmeny v jednotlivych siboroch realizovat, &o 1 =3 11 5919 | 10.11.2010 Zadané
Miro vsetko je mozné ovplyvnit’ — ziskané poznatky
spisat’ prehl'adne do dokumentu, aby boli
dostupné pre vsetkych
6.4 Juraj Previazanie kibov v editore 03.11.2010 24.11.2010 Zadané
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Zapis 7. stretnutia timu Androids

Autor zapisu: Bc. Miroslav Hruska

Datum: 10.11.2010

Cas: 18:30 — 20:00

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova

Miestnost’: softvérové studio

Téma:

Progres v ramci zadanych tloh.

Priebeh:

Stretnutie zacalo rozpravou o avizovanej prednaske v suvislosti s RoboCup, ktora sa konala
v pondelok 8. 11. 2010.

Nasledne bolo prediskutované stretnutie, ktoré sme mali s inZinierom Bartalosom ohl'adom
pouzitych technologii v naSom projekte. Uvedené stretnutie sa konalo dia 9. 11. 2010. Zo
stretnutia bol vyvodeny nasledovny zaver: nakol'ko projekt RoboCup3D je $pecialnym typom
projektu, doraz sa bude klast hlavne natrovein zdrojového koédu, JUnit testov
a dokumentacie.

Nasledovalo vyhodnotenie uloh zadanych v minulom tyzdni.

Veronika s Andrejom prezentovali problémy spojené s editorom pohybov. Vzhl'adom na
nekompatibilitu vznikla potreba riesit’ ulohu transformacie XML suboru tykajiceho sa
pohybu. Andrej navrhol, Ze nastroj pre konverziu urobi.

Dohodli sme sa, ze kazdy bude mat’ do buduceho tyzdna JIM-a v takej forme, aby ho mohol
spustat’ z vyvojového prostredia.

Miro zhodnotil moznosti zmeny servera pre potreby testovaciecho frameworku. Zistené
vysledky st pozitivne pre vyvoj frameworku.

Roman hovoril o sposobe, akym su vytvarané logy. Logy servera su rovnaké pre verziu 0.6.3
a 0.6.4.

Inzinier Kapustik navrhol kontaktovat’ Ivana Hujsiho v otdzke parsovania logov zo servera.
Rozpravali sme sa o spésoboch, akymi moze Juraj pokracovat’ vo vyvoji editora. Naznacil, ze
mozZe byt’ problém vytvorit’ netrivialnu previazanost’ medzi kibmi.

Zhodli sme sa, Zze s vysokou pravdepodobnostou nebudeme pokracovat’ na tvorbe vyssej
logiky s pouzitim jazyka XABSL. Juraj navrhol pouzitie produkéného systému. Inzinier
Kapustik rozpraval o produkénom systéme, ktory pouzivali pri rieSeni RoboCup 2D.
Rozdelili sme si tilohy.
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Ulohy z minulych stretnuti:

ID | RieSitel Opis Zadané Termin Status
Vytvorit” hruby navrh §tabnej kultury

5.8 Miro (pomenuvanie premennych, nejaké Standardy 27.10.2010 | 01.11.2010 | Rozpracované

pisania kodu, hruby navrh metodiky vyvoja)
6.1 Juraj Upravit odkazy na literatiru v dokumentdcii |3 11 5919 | 10.11.2010 |  Splnené

a zoznam pouzitej literatury
Ziskat’ najaktualnejsiu a hlavne plne funk¢nu
Andrej, verziu editora pohybov, nainstalovat’ si ju a ,
6.2 Veronika preskimat aktualne pohyby hraca JIM a agenta 03.11.2010 | 10. 11.2010 Spinené
timu RoboKit.
Aké nastavenia a zmeny je mozné urobit’ vo fyzike

servera a hraca, ako a kde treba tieto zmeny
6.3 | Roman, Miro | Yi¢dnotlivyeh suboroch realizovat, €o vietkoje | 3 11 510 | 10.11.2010 | Splnené

mozné ovplyvnit’ — ziskané poznatky spisat

prehladne do dokumentu, aby boli dostupné pre
vsetkych
6.4 Juraj Previazanie kibov v editore 03.11.2010 | 24.11.2010 | Rozpracované
Nové tlohy:
ID | Riesitel Opis Zadané Termin Status
7.1 Vsetci Mat’ JIM-a v skompilovatel'nom stave. 10.11.2010 16.11.2010 Zadané
7.2 | Juraj, Andrej | Umiestnit d"kumentsi‘?v“ef riadeniuna webovy | 1115010 | 16.11.2010 Zadané
73 | Andrej | Analyzovat potrebn konverziu medzi roznymi | 6y 5010 | 16112010 Zadané
XML formatmi, pripadna implementacia rieSenia.
74 Juraj Pokracovat’ v praci na ed'ltor,e pohybov, konkrétne 10.11.2010 16.11.2010 Zadané
v tvorbe symetrickych pohybov.

Navrhnat' architektiru a triedy testovacieho

7.5 | Roman, Miro frameworku. Specifikovat’ pozadovanu 10.11.2010 16.11.2010 Zadané
funkcionalitu z dovodu overenia navrhu systému.
7.6 | Veronika Vybrat'si a yytvorit jeden konkréty pohyb | -y 1y 5919 | 16.11.2010 Zadané
a odovzdat’ ziskané skusenosti ostatnym.

7.7 Roman Vytvorit’ repozitar na SourceForge pre projekty. 10.11.2010 16.11.2010 Zadané
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Autor zapisu:

Zapis 8. stretnutia timu Androids

Bc. Roman Kovac

Datum: 16.11.2010

Cas: 17:00 — 18:00

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji

Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova

Miestnost’: softvérové Stadio

Téma: Progres v ramci zadanych tloh.

Priebeh:

Stretnutie zacalo zhrnutim predchddzajticeho stretnutia a nasledne pokracovalo prechadzanim
stavu rozpracovanych tloh.

Juraj, ako bolo vopred dohodnuté, bude pracovat na tilohe previazania kibov v editore.

JIM-a sa podarilo spustit’ vSetkym ¢lenom timu. Pre tento ucel vytvoril Roman navod, ako
hréaca spustit’ a urobil v Jimovi zmeny, aby bol 'ahko spustitelny.

Juraj s Andrejom umiestnili dokumentaciu k riadeniu na web timu.

Andrej referoval o stave ulohy konverzie XML dokumentu, ktory generuje editor pohybov,
do nového formatu:

(0]

(0]

(@]

Andrej vytvori konvertor, ktory nasledne Juraj pouzije v editore pohybov pridanim
tlacidla na spustenie konvertora.

Andrej spomenul, Ze zatial’ analyzuje povodné XML stbory. Ing. Kapustik reagoval,
ze editor pohybov generuje XML stbory jednoznacne a nemali by byt s ich analyzou
problémy.

Veronika pripomenula absenciu trvania pohybu a bude potrebné zistit’, ako nastavit’
tuto hodnotu v novom XML formate (zatial’ to riesila rucne).

Miro po rozhovore s ¢lenom druhého timu, ktory sa rovnako zaoberd RoboCup-om,
zistil, Ze aj oni rieSia rovnaku tlohu.

Miro a Roman referovali o stave testovacieho frameworku:

(0]

Roman prezentoval architektiiru spracovania logu. Ing. Kapustik upozornil, ze je
potrebné brat’ do uvahy dva rozne Casy - Cas hry a druhy cas, ktory nezavisi od toho,
¢i je hra v moéde PlayOn.

Miro prisiel k zaveru, ze opis situdcie pre testovaci framework nie je trividlny a bude
potrebné tento opis reprezentovat’ skriptom.

Pre tento ucel vytvoril skript v jazyku Lisp pre prihravku.

Spomenul priklad, kedy nie je potrebné cakat na ukoncenie celej situécie, ak sa
vyhodnoti, e nespliia odakavané podmienky. Napriklad, ked” lopta ma zly smer, nie
je nutné Cakat’ kym lopta zastavi.
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(0]

Algoritmus pre vyhodnotenie situacie bude musiet’ vracat’ boolean hodnotu, ktord
urci, ¢i test bol uspeSny. Naviac je potrebné vracat’ aj hodnotu fitness, ktora urci,
v akej miere bol test uspesny.

Mal by existovat’ spdsob, ako bude mozné JIM-ovi povedat’, ¢o ma robit, za ucelom
testovania situdcie.

Umelou inteligenciou sa na teraz nebudeme zaoberat’, ked’ze sa dotyka aj vysSich
schopnosti hraca.

Ing. Kapustik reagoval na spomenuté skutocnosti. Spomenul, ze tréner by mohol
hrac¢a umiestnit’ na ihrisko a sdm hra¢ sa rozhodne, ¢o ma robit. Druhou moznost'ou je
upravit’ priamo logiku hraca trénerom.

Dospelo sa k nazoru, ze idedlny sposob bude dodat’ hraCovi parametre, pripadne subor
s inicializ4ciou situdcie.

Ing. Kapustik navrhol ako voliteI'ny parameter pre inicializaciu testu presnost, ktora
zabezpeci, ze tréner nebude opakovat’ vzdy rovnaku situéciu (napr. umiestni loptu na
iné miesto).

Ing. Kapustik navrhol ako dal$i voliteI'ny parameter hodnotu, ktord urci, po akom
dase sa testovanie zaéne vykonavat. Dal§im parametrom by mohol byt &as, do
ktorého sa ma testovanie vykonavat’.

Ing. Kapustik spomenul, ze by bolo vhodné mat’ moznost’ analyzovat’ situdciu aj bez
testov, Co by mohlo mat’ zaujimavé vyuzitie (napr. ucenie sa agenta).

e Veronika referovala o stave tilohy vytvorenia konkrétneho pohybu:

(@]
O
(@]

(0]

Spomenula, Ze je potrebné upravovat’ subor plan.rb, aby bolo mozné pohyb spustit’.
NavysSe musi byt’ hra v stave PlayOn.

Spomenula problém, ktory nastane po skonceni polCasu, kedy je hra€ znova
nabeamovany na ihrisko a vykonavanie pohybu je prerusené.

Ing. Kapustik navrhol pozriet’ sa na sposob, ako vytvorit’ nekone¢ny polcas.

Pomocou editora pohybov atpravou vytvorenych XML stborov vytvorila pohyb
otacania sa hraca, ktory je stabilny a dokaze otocit’ hraca priblizne o 75°, ale treba ho
eSte trochu doladit’.

Vytvorila aj pohyb padania brankara nabok, pri¢om brankar zostane lezat' naboku
avSak obcas padne pod mierne inym uhlom (nie rovno na bok).

Pokusila sa zrychlit pohyb, ¢o vSak viedlo k neofakavanym vyslednym polohdm
hraca v dosledku zvySenia uhlovej rychlosti. Podarilo sa jej tento problém postupnym
ladenim odstranit’.

Vsimla si, ze JIM disponuje aj prazdnymi fazami pre ustalenie stavu hraca. Editor
nepodporuje vytvaranie prazdnych faz.

e Roman spomenul, ze vytvoril projekt na stranke SourceForge a pridal ¢lenov timu do tohto
projektu.
o Dalsie stretnutie timu sa bude konat 24.11.2010 o 18:45.
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Ulohy z minulych stretnuti:

ID | RieSitel’ Opis Zadané Termin Status
Vytvorit’ hruby navrh §tabnej kultiry (pomenuvanie
5.8 Miro premennych, nejaké Standardy pisania koédu, hruby | 27.10.2010 | 01.11.2010 | Rozpracované
navrh metodiky vyvoja)
6.4 Juraj Previazanie kibov v editore 03.11.2010 | 24.11.2010 | Rozpracované
7.1 Vietci Mat’ JIM-a v skompilovatelnom stave 10.11.2010 16.11.2010 Splnené
72 | Juraj, Andrej | Umiestit d"kument:gselr‘ riadeniuna webovy |16 112010 | 16.11.2010 Splnené
7.3 Andrej Analyzovat' potrebnit konverziu medzi roznymi | 1611 5010 | 16.11.2010 | Rozpracované
XML forméatmi, pripadna implementécia rieSenia
7.4 Juraj Pokracovat v préci na editore pohybov, konkrétne | 16 11 5910 | 16.11.2010 | Rozpracované
v tvorbe symetrickych pohybov
Navrhntt’ architektiru a triedy testovacieho
7.5 | Roman, Miro | frameworku. Specifikovat’ pozadovanu funkcionalitu| 10.11.2010 16.11.2010 Splnené
z dovodu overenia navrhu systému
7.6 | Veronika Vybrat'sia vytvorit' jeden konkrétny pohyb 10.11.2010 | 16.11.2010 Splnené
a odovzdat ziskané skusenosti ostatnym
7.7 Roman Vytvorit’ repozitar na SourceForge pre projekty 10.11.2010 16.11.2010 Splnené
Nové tulohy:
ID | RieSitel Opis Zadan¢ Termin Status
8.1 Juraj Spresnit’ plan 16.11.2010 24.11.2010 Zadané
82 Veronika Pokracovat’ vo vytvarani pohybov 16.11.2010 24.11.2010 Zadané
Zistit, ako povedat’ hracovi, o ma robit,, v akom
8.3 Miro jazyku budu testy pisané, ako prepojit’ testovaci 16.11.2010 24.11.2010 Zadané
framework s JIM-om, ako vytvorit nekone¢ny polcas
8.4 Roman Zacat’ implementovat’ parser logu 16.11.2010 24.11.2010 Zadané
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Zapis 9. stretnutia timu Androids

Autor zapisu: Bc. Andrej Minarik

Datum: 24.11.2010

Cas: 18:45 —20:45

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bec. Veronika Wolfova

ostatni: Daniel Erban
Miestnost’: softvérové Stadio
Téma: Zhrnutie hodnotenia dokumentéacie k riadeniu, previazanie klbov v editore

a XML export vJIM-ovom formate, forma dokumentacie, ktora sa bude
odovzdavat, JIM-ove pohyby aplan.rb, postup prac na testovacom
frameworku a napady do budicnosti

Priebeh:
Dokumentacia k riadeniu
e Na tvod obozndmenie veduceho s hodnotenim dokumentacie k riadeniu na predmete MSI,
otazka dvoch tabuliek tloh v zépisnici. Opravenie jednotlivych zapisnic. Priddme metodiky
a d’al$ie dokumenty do dokumentacie.
e Dokumentacia by mala byt v jednom subore, ak su r6zne dokumenty v ré6znych formatoch,
malo by sa zjednotit’ do Word-u.

Zhrnutie minulého stretnutia
e Roman zhrnul minulé stretnutie a ¢o sa na nom dialo.
e XML export, testovaci framework, pohyby (otaCanie, pad), na§ SourceForge.
e Dalej sme zacali prechadzat Glohy z minula:
= Stabna kultira od Mira je hotova, posle dokument.
= Stabnu kultiru pre editor (C#) netreba, pretoZe nezasahujeme priamo do kodu editora,
vytvarame nové funkcionality ako zasuvné moduly (aplikujeme naSu §tabnu kultaru).

K previazaniu kibov (nielen) v editore, XML export editora

o Previazanie kibov editora asymetrické pohyby — Juro nas informoval, Ze je problém
previazat’ jednotlivé kiby — Ako prepogitavat’ uhly? Ktoré funkcie treba menit’?

e Symetriu a zrkadlovy pohyb implementoval (pre ruky a nohy).

e Veronikin ndpad — zladenie pohybu ruky a protil'ahlej nohy. Nejde vSak o symetriu, je to skor
previazanie kibov. Ing. Kapustik podotkol, Ze toto by mohlo byt zaujimavé implementovat’
ako logiku priamo do hraca (vyvazovanie rukami pri chddzi, behu, kopoch...), je to vSak
naroc¢nejSia loha na samostatna (diplomov1) pracu.
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Andrejova tloha s XML exportom hotova, zostava este do editora doplnit’ extra tlacitko
(v spolupraci s Jurajom) a opravit atribtt pri finalnej faze (Andrej vie).

Import XML nefunguje a nebudeme ho opravovat. Import pohybov z .rmo ide, ale nenastavi
kiby robota do aktualnej polohy.

Juro podotkol, ze praca na editore ukazuje, ze bol zrejme robeny pomerne narychlo — tazko
sa nadvizuje.

Editor je fajn na vytvorenie zakladného pohybu, ale na editaciu pohybov nie je vhodny.

Odovzdavanie dokumentacie o tri tyZdne

Otri tyzdne sa odovzdava findlna dokumenticia k zimnému semestru! Bude treba
implementacnu dokumentaciu — 3 Casti: testovaci framework, pohyby agenta (opis ku
kazdému pohybu a pripadne screenshoty), pravy v editore pohybov.

Andrej navrhol spravit do buducnosti pre dalSie timy kratky nédvod na tvorbu pohybov
a pridat’ tento do dokumentacie.

Na zaver TP bude prezentacia prototypu — bude vhodné mat aj ukazky (video s akénou
hudbou = bonus!, sI'ibil Ing. Kapustik).

Juro spresnil plan.

Pohyby JIM-a a plan.rb

Veronika nevytvorila tento tyzden nijaky novy pohyb, ale pripravila 3 pomocné pohyby
(padanie a pod.), ktoré vyuziva pri vyvoji vstavania.

Pohyb stand back funguje na vstavanie z chrbta aj z brucha — chceme ho zachovat’ pre obe
situacie (usetrime Cas pri rozhodovani a preplanovani) — ak je robot na boku, nevie vstat’ na
jedenkrat — treba doladit’ (kvoli rychlosti).

Mame pomocny pohyb preklopenia na chrbat (po vstani tak stoji bokom k lopte, ¢o je
vyhodnejsSie ako keby stal chrbtom).

Otazka na trvanie pohybu od Ing. Kapustika - odmerat’ ¢as jednotlivych pohybov (do
dokumentacie).

Potrebujeme prist’ na to, ako sa planuje viac pohybov za sebou (JIM vykona iba jeden
a preplanuje).

Subor plan.rb by sa mal prerobit’ — aby sa pozrel, ¢i je naplanovany este d’al$i pohyb.

Dalsi problém plan.rb — v stoji sa pokiisa postavit, resp. v Pahu sa pokasa vykonat’ pohyb iny
ako vstavanie (mozno problém s me.on_ground).

Miro sa pozrie na plan.rb.

Testovaci framework, pokracovanie prace a ¢o d’alej (poziadavky na pohyby)

Ako povedat’ hracovi, ¢o ma robit’ — plan.rb, Ruby je vhodny jazyk (skripty sa daju rychlo
a jednoducho pisat’ a spustat’) a d’alej ho budeme pouzivat'.

Co sa oéakiva od XMLka, aby sa dalo vyuzit uéenie v nasom testovacom frameworku:

= Vyuzitie konsStant pri pisani pohybov — do budtcnosti.

Moze sa stat,, Ze pri prudkych pohyboch jedného kibu sa iny kib posunie o par stupfiov — nas
to vSak asi nijak neovplyviuje.
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Prepojenie JIM-a a frameworku — doplnit’ do JIM-a server, ktory umozni kazdému hracovi
ziskat’ plan od frameworku — vyuzit’ Specidlny protokol (FTP? Miro analyzuje moznosti).
Vytvori sa eSte jedna vrstva nad su¢asnym planom, aby sme mohli jednoduchsie pisat’ testy.
Zasahy v JIM-ovi — high-level ruby skripty pohybov tvorit’ tak, aby obsahovali o najviac
zmysluplnych parametrov (napr. schopnost’ dostat’ sa niekam — parametre ciel’, presnost’
(okolie), uhol nato¢enia vzhl'adom na ciel’).

Na zéklade Mirovych predstav prebehla debata o testovani schopnosti dostat’” sa niekam —
pohybujeme sa na rdznych tGrovniach.

Dorobit’ otaCanie po mensich uhloch, vytvorit’ dva druhy chodze (s dlhymi krokmi a drobnt,
presnu) — na pohyboch nad’alej pracuje Veronika s Andrejom.

Dizka kroku uréuje presnost’ chddze (priblizenie k cielu), druhd vec je uhlova presnost
chddze (ta nas trapi pri vacsich vzdialenostiach).

Miro nam ukazal, ze nastavit’ dlhSie trvanie polcasu je mozné v konfiguracnych stiboroch
servera — v adresari servera v subore soccersim.rb, premenna rulehalftime.

Intermezzo k mozZnej tilohe na d’alsi semester - rovnovaha

Veronika — napad sledovat’ Zero Moment Point, aby sme zistili pre pohyb, ako Casto agent
vybo¢i zo stabilnej polohy — samotné vyklonenie z rovnovaznej polohy vSak niekedy moze
byt’ legitimnou sucastou pohybu, preto sledovanie nemdze byt trividlne (pocitanie pohybov
taziska — aproximacia, sta¢i priblizne, zanedbat’ niektoré Casti tela a pod.) -> tiloha na d’alsi
semester?

Dano — posle nam dokument od RoboCup svetového timu, ktori riesil vypocet taziska.
Potrebné vypocty je mozné zjednodusovat’ a néjst’ vhodny pomer zjednodusenie — presnost’
vypoctu.

Komunikacia frameworku a servera

Romanova Uloha — implementovat’ parser logu — zmenilo sa, potrebujeme informéacie real-
time a format logu tiez nie je Uplne idedlny — server na porte 3200 posiela informacie
monitoru — budeme sa pripéjat’ priamo sem, tu bezi vsetko, ako potrebujeme.

Mame implementovany vlastny monitor, ktory prijima spravy od servera, parsovanie je
urobené do objektového modelu.

V parsovani st implementované aj testy.

Existuje port pre trénera, ktory moze hovorit’ serveru, kam umiestnit’ hraca, loptu, atd’.

Dalsie stretnutie sme opit’ dohodli na 18:45
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Ulohy z minulych stretnuti:

ID | RieSitel’ Opis Zadané Termin Status
Vytvorit’ hruby navrh Stabnej kultiry (pomentivanie
5.8 Miro premennych, nejaké Standardy pisania koédu, hruby | 27.10.2010 01.11.2010 splnené
navrh metodiky vyvoja)
6.4 Juro Previazanie kibov v editore 03.11.2010 24.11.2010 | Nerealizujeme
7.3 Andrej Analyzovat potrebnii konverziu medzi roznymi | -y 11 5610 | 16.11.2010 splnené
XML formatmi, pripadnad implementacia rieSenia
7.4 Juraj Pokracovat' v praci na editore pohybov, konkrétne | 14 11 5010 | 16.11.2010 splnené
v tvorbe symetrickych pohybov
8.1 Juro Spresnit’ plan 16.11.2010 24.11.2010 splnené
8.2 Veronika Pokracovat’ vo vytvarani pohybov 16.11.2010 24.11.2010 splnené
Zistit, ako povedat’ hracovi, ¢o ma robit, v akom
8.3 Miro jazyku budi testy pisané, ako prepojit’ testovaci 16.11.2010 24.11.2010 splnené
framework s JIM-om, ako vytvorit nekone¢ny polcas
8.4 Roman Zacat implementovat parser logu 16.11.2010 24.11.2010 splnené
Nové tlohy:
ID | RieSitel Opis Zadané Termin Status
9.1 Andrej HowTo k tvorbe pohybov 24.11.2010 01.12.2010 zadané
9.2 Miro Pozriet sa na plan.rb a pripadne prerobit’ 24.11.2010 01.12.2010 zadané
93 | Veronika | YYtvoritdrobni, presndchodzu (napr. nazdklade | 54445010 | 01.12.2010 zadané
JIM-ovej)
9.4 Roman Dokoncit’ parsovanie 24.11.2010 01.12.2010 zadané
9.5 Andrej Dat’ link na nase SVN na web 24.11.2010 01.12.2010 zadané
9.6 Roman Poslat’ Ing. Bartalosovi link na SVN 24.11.2010 01.12.2010 zadané
9.7 Andrej Vytvorit’ pohyb kop stranou chodidla 24.11.2010 01.12.2010 zadané
9.8 Juro Update dokumentacie 24.11.2010 01.12.2010 zadané
9.9 Dano Poslat’ link na dokument k praci s taziskom 24.11.2010 01.12.2010 zadané
9.10 | Andrej, Juro | Z@Pracovat moznost exportu XML v JIM-ovom | 5 11 5919 | 01.12.2010 zadané
formate do editora pohybov
Veronika, Dorobit’ drobné otacanie, vytvorit’ (dopracovat)) .
9.1 Andrej chddzu v dvoch druhoch (dlhé kroky a drobna) 24.11.2010 01.12.2010 zadané

Zapis 10. stretnutia timu Androids
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Autor zapisu: Bc. Miroslav Hruska

Datum: 01.12.2010

Cas: 18:45 —20:00

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Be. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova

Miestnost’: softvérové studio

Téma:

Progres v ramci jednotlivych uloh. Tvorba predbeznych planov pre letny
semester. Informacie o ukonceni predmetu a prezentovani vysledkov prace
vV zimnom semestri.

Priebeh:

Na zaciatku stretnutia Andrej, posledny zapisovatel, zhrnul obsah predchédzajiceho
stretnutia.

V ramci rozhovoru o dokumentacii k riadeniu sa Miro zaviazal, Ze do dneSného vecera
odovzda finalnu verziu §tabnej kultary vo formate doc.

Po pomerne kratkom ivode sme presli konkrétne k uloham.

Vyhodnotenie uloh

Andrej prezentoval pokrok vo svojej ulohe - vizualizaéni pomdcku pre ostatné timy pre
urychlenie procesu oboznamenia sa s editorom pohybov a modelom robota NAO vo
vSeobecnosti.
Miro rozoberal stav, v akom sa nachadza plan.rb. Spolocnou diskusiou sa identifikovali
pravdepodobné problémy a nacrtlo sa, ¢o je mozné s nimi urobit. Konkrétne ide o rieSenie
vysSej logiky, priCom sa diskusiou dospelo, ze bude realizované az v budiicom semestri
a teda aj rieSenie problému sa odklada.
Po diskusii s inzinierom Kapustikom sme dospeli k zaveru, Ze je nutné podrobne analyzovat’
moznosti, ako zapojit' do pldnu viaceré akcie za sebou, nakol'ko nie je implicitne uréeny
koniec pohybu.
Veronika nacrtla problém, Ze agent obcCas pri pouziti moznosti Replan z GUI naplanuje
a vykondva ini akciu, ako mé& podla podmienok v plan.rb asvojho aktualneho stavu
naplédnovat’. Problém sa vyskytoval nepravidelne, nahodne a zatial’ sa ho podarilo odstranit’
len opdtovnym spustenim hraca.
Andrej si dal za tlohu spytat’ sa Ivana Hujsiho, akym sposobom vytvarali vided. Pomocou
videi je totiZ mozné do dobrej miery prezentovat’ vysledky naSho usilia v zimnom semestri.
Veronika prezentovala sktsenosti s tvorbou chodze, konkrétne rozpravala o pohybe
walk_fine. Zaroven povedala, ze sa jej podarilo vytvorit’ extrémne drobnti chddzu dopredu aj
dozadu. Veronika nacrtla problém, ktory spociva v nemoznosti vytvorit’ priamociaru chodzu
vzhl'adom na systém, ktorym su rieSené pohyby a vplyv nahodnych chyb, ktoré do simulécie
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zavadza server. Z tohto zistenia vyplynula aj predstava dlhodobej prace v lethom semestri.
Drobné chddza (cupitanie) sa nepodoba na beznt I'udska chddzu, preto sa Veronika rozhodla
vo svojej d’alSej praci venovat aj vytvoreniu 'udskej chodze. Taktiez prezentovala, Ze vel'mi
malé zmeny v XML subore (niekol’ko stupiiov alebo milisekind) maju velky vplyv na
upravovani chddzu walk fine, ktora prebrala od tvorcov JIM-a a dalej upravovala.
Problémom je chddzu vyladit.

e Andrej prezentoval vysledky o tvorbe kopu do boku.

e Roman prezentoval vysledky o parsovani, dotvoril parsovanie sprav zo servera. Nacrtol
d’al$iu ulohu, ktora spociva vo vyssej objektovej reprezentécii parsovanych udajov, ku ktorej
sa prihlasil. Nakol'ko uloha nie je trividlna, nebolo zatial’ stanovené, kedy bude splnena.
Pravdepodobne sa tloha vyriesi az v letnom semestri. Roman by mal vytvorit” dokument
o parseri a o tom, akym spdsobom bude reprezentovat’ tdaje.

e Rozpravali sme na tému zaverecnej prezentacie z predmetu Timovy projekt. Prezentacia
dosiahnutych vysledkov ma mat’ technicky charakter. Je nutné dohodnit' sa na termine
prezentdcie s druhym RoboCup 3D timom. InZinier Kapustik hovoril, Ze by prezenticia
mohla prebehntt’ 15.12.2010 alebo 16.12.2010 réno, kedy ma druhy tim stretnutie. Termin
zavisi aj od planov veduceho druhého timu.

e Andrej s Jurom hovorili o lohe, ktorti mali splnit’ ohladom editora pohybov. Uloha je zatial
v rozpracovanom stave, ale Juraj sa zaviazal, ze ju do buduceho tyzdiia dokonci.

e Miro rozpraval o prepojeni testovacieho frameworku a JIM-a cez Trivial FTP server.

e Inzinier Kapustik hovoril o tom, az si findlne uzavrieme zimny semester a rozhodneme sa, ¢o
mame dat’ do prezentacie.

Praca v letnom semestri

e Dospeli sme k hrubému obrysu tloh, ktorym sa budeme venovat’ v letnom semestri:
o Analyza vyssej logiky (plan.rb).
o Systém pohybov, stabiliza¢ny modul.

Dokumentacia

e Juraj urCil deadline na dodanie Ciastkovych vystupov do dokumenticie na 10.12.2010
(piatok).

e Ur¢ili sme, Ze dokumentéciu k prototypu v jednotlivych ¢astiach zameriame na zodpovedanie
otazok: ,,Co sme robili? Ako sme to robili? Pre¢o sme to robili prave tak? Co je vysledkom
snazenia a ¢o su jeho vyhody?*

Zaciatok buduceho stretnutia

e Neurcili sme explicitne zaciatok stretnutia na 18:45, ale bude potrebné, aby znova bol jeho
zaciatok posunuty na tento Cas. Miro si dal za ulohu kontaktovat' v tejto veci veduaceho
projektu a oboznamit’ ostatnych ¢lenov timu.

Ulohy z minulych stretnuti:
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9.1 Andrej HowTo k tvorbe pohybov 24.11.2010 | 01.12.2010 Splnené
9.2 Miro Pozriet sa na plan.rb a pripadne prerobit’ 24.11.2010 01.12.2010 Spinené
9.3 Veronika Vytvorit’ drobnu, presnt chqdzu (napr. na zaklade 24.11.2010 01.12.2010 Splnené
JIM-ovej)
9.4 Roman Dokongit parsovanie 24.11.2010 | 01.12.2010 Spinené
9.5 Andrej Dat link na nase SVN na web 24.11.2010 | 01.12.2010 Splnené
9.6 Roman Poslat’ Ing. Bartalosovi link na SVN 24.11.2010 | 01.12.2010 Splnené
9.7 Andrej Vytvorit pohyb kop stranou chodidla 24.11.2010 | 01.12.2010 Splnené
9.8 Juro Update dokumentécie 24.11.2010 | 01.12.2010 Spinené
9.9 Dano Poslat’ link na dokument k préci s taziskom 24.11.2010 | 01.12.2010 Splnené
9.10 | Andrej, Juro Zapracovat mo’znost ex;_)ortu XML v JIM-ovom 24.11.2010 01.12.2010 Rozpracované
formate do editora pohybov

Veronika, Dorobit’ drobné otacanie, vytvorit’ (dopracovat) Splnené

S Andrej chodzu v dvoch druhoch (dIhé kroky a drobng) | 2+11-2010 | 01.12.2010
Nové tlohy:
ID | RieSitel Opis Zadané Termin Status
10.1 Juraj Dokumentacia k editoru 01.12.2010 10.12.2010 Zadané
10.2 Andrej Dokumentacia k editoru, ¢ast’ o konvertovani XML | 01.12.2010 10.12.2010 Zadané
Dokumentacia k parsovaniu. Pripadne rozsirenie
10.3 Roman v zmysle névrhu tried pre objektovu reprezentaciu 01.12.2010 10.12.2010 Zadané
sveta
10.4 Veronika Dokumentacia k pohybom 01.12.2010 10.12.2010 Zadané
105 | Miroslay | Pokumentacia k prepoj;?;‘;/[t_?tova“eho frameworku |1 155010 | 10.12.2010 | Zadané
10.6 Juraj Zapracovat’ zmeny do editora pohybov. Pozriet sa | 1 155010 | 08.12.2010 | Zadans
blizsie na logiku v plan.rb
10.7 | Miroslav Implementovat TFTP Klienta v testovacom 01.122010 | 08.12.2010 | Zadané
frameworku

10.8 Andrej Zistit’, ako tvorit’ videa na prezentaciu 01.12.2010 08.12.2010 Zadané
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Zapis 11. stretnutia timu Androids

Autor zapisu: Bec. Juraj Belanji

Datum: 08.12.2010

Cas: 18:50 — 19:50

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bec. Veronika Wolfova

ostatni: Daniel Erban (meskal 15 min.)

Miestnost’: softvérove stadio

Téma: Sumarizécia a zhodnotenie stavu projektu po zimnom semestri, plany pre letny
semester, organizacné zalezitosti oh'adom prezentacie prototypu.

Priebeh:

Toto je posledné regularne stretnutie timu v zimnom semestri.
Na zaciatku stretnutia nas Ing. Kapustik oboznamil s tym, ze si v§imol, Ze je Cast’ web
stranky s odkazmi zle kodovana. Andrej povedal, Ze to upravi.
Ing. Kapustik ndm oznamil, Zze pdvodne dohodnuty termin prezentacie uz nie je mozné
dodrzat’, ked’ze vtom cCase rieSi iné zélezitosti (disciplindrna komisia). Predbezné nové
terminy stretnutia st:

o streda do 16:00

o Stvrtok po 16:00
Samotna prezentacia prototypu najcastejsie trva cca. 20 min + 10 min diskusia.
Miro nasledne zhrnul priebeh minulého stretnutia.
Ing. Kapustik hovoril o jeho stretnuti s diplomantmi, ktori pracujii na JIM-ovi, v suvislosti
s problémami s planovacom (plan.rb). Navrhol, aby sme im opisali problém a rieSenie nechali
na nich, kedze maju lepsi prehlad, co ako funguje (sami to vytvorili), a aj pre nich je
dolezité, aby sa odhalena chyba odstranila.
Andrej hovoril o moznostiach nahravania pohybov. Skontaktoval Ivana Hujsiho, ktory mu
povedal, s akym ndastrojom ich minuloro¢ny tim nahrédval pohyby. Program je volne
dostupny, takze moézZeme nahravat’ nasSe vytvorené pohyby aj my rovnakym néstrojom.
Roman hovoril o pokroku v implementovani parsera sprav. Na parsovani sa bude pokracovat’
v letnom semestri. Zatial ma rozanalyzované transformac¢né matice, z ktorych sa budu
ziskavat’ relevantné informdcie, ktoré budeme pouzivat pri testovani a trénovani agenta.
Vyvstala otdzka ohl'adom zaciatku suradnic. Roman zistil, Ze sa v matici absolttne siradnice
lopty v strede ihriska nezhoduji s predpokladanymi stradnicami stredu hracej plochy.
Potrebné je zistit, ako sa tieto siradnice vypocitavaju.
Veronika spomenula, Ze jej nefungovali niektoré skratky na ovladanie monitora.

B-33



Tim 05 — Androids — Dokumentacia k produktu

14.12.2010 (utorok) do 14:00 treba odovzdat’ dokumentaciu - elektronicky na stranku timu aj
v papierovej verzii veducemu. Zhodli sme sa, ze v utorok prinesieme vytlacenu verziu
dokumentacie Ing. Kapustikovi po prednaske z Kodovania.
Miro hovoril o TFTP serveri. Bude sa prendsat’ subor so Specidlnym nazvom a v JIM-ovi sa
spusti Ruby skript s planom, ktory chceme, aby sa vykonal.
Dohodli sme sa, ¢o budeme prezentovat’ o prototype:

o Veronika bude hovorit’ o implementovanych pohyboch

o Andrej bude hovorit’ o kopoch a pomdcke pri tvorbe pohybov

o Juro bude hovorit’ o editore a zmenach v ilom

o Roman bude hovorit’ o parsovani sprav zo servera

o  Miro bude hovorit’ o testovacom frameworku, vlastnom monitore a TFTP protokole
Do prezentacie potrebujeme dat’ na zaver nase plany do buduicna (letny semester).
Zhodli sme sa, ze prezentaciu daju dokopy Veronika a Juro, pri¢om si kazdy ¢len osobne
pripravi slajdy k svojej Casti prezentacie.
Vhodné je v tivode prezentacie povedat, na koho sme nadvédzovali a ¢o sme prebrali, a na
zéaver, ¢o sme konkrétne zistili pri implementécii prototypu a ako planujeme pokracovat’.
Nasledne sme pokracovali vo volnej diskusii. Hovorilo sa o RoboCup Junior, o sposobe
hodnoteni aurcili sme zmenu vediceho pre nasledovny semester. Veduci bude Juro
a Veronika preberie tlohu zastupcu veduceho. Zatial’ sme sa zhodli, Ze si ostatné manazérske
roly nebudeme vymieiiat’.

Ulohy z minulych stretnuti:

ID | RieSitel’ Opis Zadané | Termin Status
910 Andrelj, Zapracovat’ moznost exportu XML v JIM-ovom formate do 24.11.2010| 01.12.2010 Splnené
Juraj editora pohybov
10.1 Juraj Dokumentacia k editoru 01.12.2010( 10.12.2010 Splnené
10.2 Andrej Dokumentacia k editoru, ¢ast’ o konvertovani XML 01.12.2010( 10.12.2010 Splnené
103 Roman Dokum'entama k parsovaniu. Pr{padne rozsirenie v zmysle 01.12.2010] 10.12.2010 Splnené
navrhu tried pre objektovu reprezentaciu sveta
10.4] Veronika Dokumentacia k pohybom 01.12.2010( 10.12.2010 Splnené
10.5| Miroslay | Dokumentdciak prepoflﬁ‘;/[t_e;tovac‘eho frameworku 61 15 9010| 10.12.2010 | Splnené
10.6 Juraj Zapracovat’ zmeny do edl.tora pohybov. Pozriet’ sa blizSie 01.12.2010] 08.12.2010 Splnené
na logiku v plan.rb
10.7| Miroslav Implementovat’ TFTP klienta v testovacom frameworku [01.12.2010] 08.12.2010 Splnené
10.8] Andrej Zistit, ako tvorit’ videa na prezentaciu 01.12.2010( 08.12.2010 Splnené
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Nové tlohy:
ID | Riesitel Opis Zadané Termin Status
11.1 Miro Napisat’ ukazkovy skript v Ruby pre ucel prezentacie | 08.12.2010 14.12.2010 Zadané
112 Juraj., Dohoc,inut termin prezerlltacrle s veducimi, druhym 08.12.2010 14.12.2010 Zadané
Veronika timom a technologickym konzultantom
11.3 Andrej Opravit chyby v koddovani na stranke 08.12.2010 14.12.2010 Zadané
11.4 vsetci Pripravit slajdy k prezentacii 08.12.2010 14.12.2010 Zadané
1.5 Ve}ﬁfa‘jka’ Pripravit’ prezenticiu k prototypu 08.12.2010 | 14.12.2010 Zadané
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Zapis 12. stretnutia timu Androids

Autor zapisu: Bec. Juraj Belanji

Datum: 14.12.2010

Cas: 16:45 - 18:30

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji

Bc. Miroslav Hruska

Bc. Roman Kovac

Bc. Andrej Minarik

Bc. Veronika Wolfova
ostatni: ¢lenovia timu ¢. 4

Ing. Marian Lekavy, PhD.

Ing. Peter Bartalos

Miestnost’: softvérové studio

Téma:

Prezentacia prototypov.

Priebeh:

Kazdy tim prezentoval svoje vysledky — prototyp. Najprv prezentoval tim Androids, nasledne
tim The A Team.

The A Team okrem exportu vytvoril aj import pre agenta JIM, ktory ale neprestavi polohu
kibov agenta (dévod, predo sa nas tim rozhodol import neriesit’).

The A Team sa spytal, ¢i im poskytneme testovaci framework, ked’ ho dokon¢ime.

Namety na pracu do budicnosti:

Testovaci framework by bolo vhodné urobit’ tak, aby bolo mozné testovat’ hociktorého
agenta, nie len JIM-a. Povolit moznost’ zmeny parametrov v testovacom frameworku.

Ing. Lekavy navrhol, aby testovaci framework bol urobeny tak, aby sa na konci semestra
mohol pouzit’ na testovanie vykonnosti agentov jednotlivych timov v ramci RoboCup-u na
FIIT.

Diskutovali sme aj o jednotlivych upravach editora pohybov, konkrétne o zmysluplnosti
previazania kibov a spdsoboch, ako by sa to mohlo urobit’. Niektori ¢lenovia timu 4 usudili,
ze je takyto zasah nepotrebny.

Testovanie kopov je potrebné vykonat’ aj s loptou.

Pri vytvarani prezentédcii v budicnosti je potrebné v diagrame tried uvadzat’ iba nazvy, nie
vSetky metody danej triedy, aby bol citatel'ny. Celé triedy je vhodné uviest’ len pri vyrezoch
z diagramu alebo jednoduchych diagramoch.

V prezentécii treba pridat’ ndzov a ¢islo timu.

Potrebujeme sa viac zamerat’ na neexistujuci planovaci modul agenta JIM.

B-36



Tim 05 — Androids — Dokumentacia k produktu

Ulohy z minulych stretnuti:

ID | Riesitel Opis Zadané | Termin Status
10.1 Juraj Dokumentacia k editoru 01.12.2010 | 10.12.2010 Splnené
10.2 Andrej Dokumentdcia k editoru, ¢ast’ o konvertovani XML 01.12.2010 | 10.12.2010 Splnené
10.3 Roman Dokum’entama k parsovaniu. Prlrpadne rozsirenie v zmysle 01.12.2010 | 10.12.2010 Splnené
navrhu tried pre objektovi reprezentaciu sveta
10.4 | Veronika Dokumentacia k pohybom 01.12.2010 | 10.12.2010 Splnené
10.5 | Miroslay | Dokumenticiak prepofrﬁ‘;;_e;tovac‘eho frameworku 1 1 152010 | 10.12.2010 |  Splnené
11.1 Miro Napisat’ ukazkovy skript v Ruby pre Gcel prezentacie 08.12.2010 | 14.12.2010 Splnené
112 Juraj., Dohodnut’ termin prezer}tac’w s veducimi, druhym timom 08.12.2010 | 14.12.2010 Splnené
Veronika a technologickym konzultantom
11.3 Andrej Opravit’ chyby v kddovani na stranke 08.12.2010 | 14.12.2010 Splnené
11.4 vsetci Pripravit’ slajdy k prezentacii 08.12.2010 | 14.12.2010 Splnené
11.5 Ve;s::jka, Pripravit’ prezentaciu k prototypu 08.12.2010 | 14.12.2010 Splnené
Nové tulohy:
ID | Riesitel Opis Zadané | Termin Status
12.1 | Veronika | Odstranit nedostatky v prezentacii a zavesit ju na stranku | 14.12.2010 | 14.02.2011 Zadané
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Zapis 13. stretnutia timu Androids

Autor zapisu: Bc. Andrej Minarik

Datum: 14.02.2011

Cas: 13:15 - 14:00

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bec. Veronika Wolfova

Miestnost’: D1

Téma:

Planovanie najblizSich cinnosti v troch oblastiach — framework, pohyby,
plénovanie pohybov. IIT.SRC. Vyhovujici €as pre stretnutia.

Priebeh:

Prvé stretnutie v LS.

Ing. Kapustik zac¢al témou IIT.SRC — robieva sa cca 40-45 min prezentacia RoboCup-u
o 04.05.2011 je konferencia.
o Ciel prezentacie — najma zaujat’, uputat’.

Na zacCiatku prezentiacie moze byt aj nejaka vSeobecna cast’ o RoboCup-e (RC

Rescue, ...).

Mozno pridu aj byvali rieSitelia RC.

Treba sa dohodnut’ s druhym timom.

Videa, kopy, pozy, pady (tie bavia l'udi ©), volny §tyl, ...

Comu sme sa venovali, ale neist prili§ do technickych detailov.

Mohol by sa pripravit’ aj plagatik (na chodbu a tak...).

o

O O O O O

Zhrnutie doteraz urobenej prace a najblizSieho planu

Stav projektu zostéva tak, ako bol odprezentovany na konci ZS.
Miro a Roman budu pokracovat’ vo Frameworku
o Bolo by vhodné naplanovat’ d’alSie kroky.
Veronika a Andrej — pokracovat’ v tvorbe pohybov, do 2-3 tyzdiov dokoncit’
o Spisat’ presne, ktoré treba dokoncit’ a ktoré¢ st hotové.
Juro — bude sa venovat’ planovaciemu modulu + gyroskopu (pozriet’ aj na pracu druhého
timu).
Planovanie — prepajanie pohybov by nemalo byt prili§ statické, urobit’ tak, aby to bolo
dostato¢ne dynamické, modifikovateI'né (napr. moznost’ pridat’ pohyby inych timov)
o Ktoré z mojich n otacani zvolit’, aby som sa dostal kam chcem?
o Nieco na §tyl kompozicie webovych sluzieb — st opisané a na zéklade toho sa spajaju
-> pridat’ k pohybom nejaké vlastnosti (Kol'ko trva? Aky je stabilny?).
Dalsie stretnutie — plan na najbliZsie tri tyzdne.
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e K podrobnému planu — pridat’ do planu odkazy ¢islami na Glohy v zépisniciach.
e Projektovy dennik treba v TP zachovat, dotProject je otazny.

Pohybovy mechanizmus
e Chceme pohybovy mechanizmus prerabat’, aby bol parametrizovatelny (za behu), stabilnejsi?
o Asi by to znamenalo prerobit’ tplne cely mechanizmus.
o Zostava ako moznost’ na d’alSie smerovanie (druhd polovica semestra).

Dal3ie stretnutie
e Predbezny cas stretnuti, ktory ndm vSetkym vyhovoval - streda 16:00-18:00.

Ulohy z minulych stretnuti:

ID | Riesitel Opis Zadané | Termin Status
12.1 | Veronika Opravit' chyby v prezentécii a zavesit’ ju na stranku 14.12.2010 | 14.02.2011 | Rozpracované
Nové tulohy:
ID | RieSitel Opis Zadané | Termin Status
13.1 Juro Ozvat sa druhému timu kvoli IIT.SRC 14.02.2011 | 2. stretnutie Zadané
132 Andrg, Dat’ dokopy prehl'ad pohybov - }’ﬂavne ktoré sa eSte maja 14.02.2011 | 2. stretnutic Zadané
Veronika dokoncit
13.3 é\g ;rrlz,n Dat’ dokopy prehlad k testovaciemu frameworku + Glohy | 14.02.2011 | 2. stretnutie Zadané
13.4 Juro Plan na tri tyZdne 14.02.2011 | 2. stretnutie Zadané
13.5 | Veronika Zistit’ nutnost’ pouzivania dotProject a pod. 14.02.2011 | 2. stretnutie Zadané
13.6 Juro Stcasny stav planovacieho modulu + gyroskopu 14.02.2011 | 2. stretnutie Zadané
13.7 Andrej Oddelit’ na stranke tabul’ky so zapisnicami LS/ZS 14.02.2011 | 2. stretnutie Zadané
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Autor zapisu:

Zapis 14. stretnutia timu Androids

Bc. Roman Kovac

Datum: 21.02.2011
Cas: 13:00-14:00
Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik
¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova
Miestnost’: softvérové Stadio
Téma: Prezentacia aktudlneho stavu projektu a planu najblizSich Cinnosti.
Priebeh:

Stretnutie zacalo zhrnutim posledného stretnutia.
Pripomenul sa obsah e-mailu od prof. Bielikovej ohl'adom pouzivania dotProject

©)

0]

tento ndstroj nemusime pouzivat’.

je vSak nutné spisat’ metodoldgiu k zipisniciam a vyjadrit sa ktomu, preco

nepouzivame nastroj pre spravu uloh.

Presli sa tlohy z minulého stretnutia.

Juraj kontaktoval druhy tim ohl'adom spolo¢nej prezentacie na IIT.SRC, avSak nepriSla esSte
odpoved'.

Andrej pripravil web timu na letny semester.

Veronika prezentovala stav, v akom sa nachddzaji pohyby agenta

)

)

)

Spisala vSetky pohyby, ktoré boli v navrhu (23 pohybov).

Nie vSetky pohyby budl aj implementované.

Spravené su nasledovné: vstavanie, pomald a rychla chédza dopredu, pomald chodza
dozadu, kop dopredu Spickou, kop do boku, pad brankara nabok.

Zostava spravit 6 pohybov: chddza do boku, plynulé otocenie, otoCenie o 90°,
oto¢enie o 180°, kop dopredu hranou, sadnutie brankara rozkrocmo na zem.

V dnoch 22.02. (19:00 v CPU) a 24.02. (14:00 a 16:00 v C117) sa budu konat’ prezentacie
Ivana Hujsiho k RoboCup-u.
Miro prezentoval stav testovacieho frameworku

o

NajdolezitejSou tulohou je vytvorit' reprezenticiu sveta zinformacii ziskanych
parserom sprav. Za tito tlohu je zodpovedny Roman.

Miro vytvori API pre trénera.

Délezité je analyzovat planovanie pohybov hraca anavrhnut ho tak, aby bolo
ovplyvnitel'né trénerom.

Roman a Miro predstavia na najblizSom stretnuti obrazky s ndvrhmi reprezentacie
sveta, resp. API trénera.
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e Kontakt na Juraja DrahoSa, ktory sa venuje brankarovi vramci RoboCup-u —
juraj.drahos(@gmail.com
Juraj spravi do najblizSieho stretnutia analyzu planovania pohybov hraca.
e Andrej oboznamil ¢lenov timu so svojou netcastou v 9. tyzdni semestra.
DalSie stretnutie
e Bude sa konat’ 28. februara o 14:00.
Ulohy z minulych stretnuti:
ID | RieSitel Opis Zadané | Termin Status
12.1 Veronika Opravit’ chyby v prezentacii a zavesit ju na stranku 14.12.2010 | 14.12.2010 Splnené
13.1 Juro Ozvat’ sa druhému timu kvoli IIT.SRC 14.02.2011 | 21.02.2011 Splnené
132 Andrg, Dat’ dokopy prehl'ad pohybov j.l’llavne ktoré sa eSte maju 14.02.2011 | 21.02.2011 Splnené
Veronika dokoncit
13.3 }i\(/)l ::1(;,11 Dat’ dokopy prehl'ad k testovaciemu frameworku + Glohy | 14.02.2011 | 21.02.2011 Splnené
13.4 Juro Plan na tri tyzdne 14.02.2011 | 21.02.2011 | Rozpracované
13.5 | Veronika Zistit’ nutnost’ pouzivania dotProject a pod. 14.02.2011 | 21.02.2011 Splnené
13.6 Juro Stcasny stav planovacieho modulu + gyroskopu 14.02.2011 | 21.02.2011 | Rozpracované
13.7 Andrej Oddelit’ na stranke tabul’ky so zapisnicami LS/ZS 14.02.2011 | 21.02.2011 Splnené
Nové tulohy:
ID | RieSitel Opis Zadané | Termin Status
14.1 Juro Spisat’ metodologiu k zapisniciam 21.02.2011 | 14.03.2011 Zadané
14.2 | Andrej, Juro Urobit’ plan na letny semester a zavesit’ ho na web 21.02.2011 | 28.02.2011 Zadané
14.3 Juro Analyza planovania pohybov hraca 21.02.2011 | 28.02.2011 Zadané
14.4 Roman Implementacia modulu pre reprezentaciu sveta 21.02.2011 | 14.03.2011 Zadané
14.5 Miro Vytvorit” API trénera v testovacom frameworku 21.02.2011 | 07.03.2011 Zadané
Veronika, , . . ,
14.6 Andrej Implementécia zostavajucich pohybov 21.02.2011 | 07.03.2011 Zadané
14.7 Roman Obrazok s navrhom reprezentacie sveta 21.02.2011 | 28.02.2011 Zadané
14.8 Miro Obrazok s navrhom API trénera 21.02.2011 | 28.02.2011 Zadané
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Zapis 15. stretnutia timu Androids

Autor zapisu: Bc. Veronika Wolfova

Datum: 28.02.2011

Cas: 14:00-15:00

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Be. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova

Miestnost’: softvérové stadio
Téma: Prezentacia postupu v plneni uloh.
Priebeh:

e Juraj sa stretnutia nezucastnil z osobnych dovodov.

e Na zaciatku Roman, autor zapisnice z posledného stretnutia, pripomenul hlavné body
minulého stretnutia.

e Odpoved od druhého timu ohl'adom spolocnej prezentacie na IIT.SRC sme zatial’ eSte stale
nedostali.

e Dozvedeli sme sa blizSie informacie o2 planovanych odovzdavaniach vysledkov tento
semester — prvé odovzdanie bude v 9. tyzdni a pravdepodobne bude hlavne kvéli hodnoteniu
projektu tretou stranou, druhé (finalne) odovzdanie bude v 12. (resp. 13.) tyzdni semestra
a bude uz obsahovat’ kompletny projekt, teda CD/DVD s dokumentaciou, hra¢om a vSetkym,
¢o k tomu patri.

e Minuly tyzdein sa konala prezentacia Ivana Hujsiho na tému RoboCup pre Studentov
predmetu Umela inteligencia, ktorej sa Veronika zicastnila a o ktorej referovala:

o Autori JIM-a vytvorili uz pomerne Siroku a vyladenu Skalu pohybov, napr. kop
oblu¢ikom vo vzduchu, nie po zemi, presunutie lopty pred robota alebo za robota,
atd’.

Server 0.6.4 sa im eSte nepodarilo modifikovat’ rovnako, ako modifikovali 0.6.3.

o Planovanie maju zatial’ rieSené sekvencne, pricom pohyby sa vzdy dokoncia a medzi
2 pohybmi sa robot dostane docasne do stabilného zakladného postoja. Zatial' este
neriesili zlozitejSiu vyssiu logiku.

e Dalej sme sa rozpravali o planovanom RoboCup FIIT 2011. Pravdepodobne sa zu¢astni tento
rok v naSej kategorii celkovo 4-5 timov, takze turnaj uz by bol vcelku zaujimavy, ak by hraci
boli schopni hrat’. Zatial’ pravdepodobne bude sutaz este stale prebiehat na serveri 0.6.3.

e Roman prezentoval navrh modulu pre reprezentaciu sveta. Zatial ma navrhnuty zakladny
objektovy model. Reprezentacia tela hraca bude zlozitejSia, je nutné rozhodnut’ sa, ktoré
vietky informécie budeme uchovéavat’ — len polohy &asti tela alebo aj nastavenie kibov? Kiby
sa nenachadzaju vzdy v strede konca casti tela (teda nie vzdy na ose vedenej stredom Casti
tela), treba na to brat’ ohlad pri vypoctoch. Pre vyhodnocovanie situdcie na ihrisku a jej
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DalSie stretnutie

hodnotenie bude vytvoreny esSte d’alsi modul s konkrétnymi vypoctami nad Udajmi z
reprezentécie sveta.
Miro prezentoval diagram API trénera podl'a oficidlneho trénera z RoboCup.
V pripade potreby ma Roman pre ul'ahcenie d’alSieho postupu kontaktovat’ Ivana Hujsiho.
Andrej mé rozrobeny kop dopredu hranou chodidla.
Veronika vytvorila pohyb sadnutie brankara rozkro¢mo. Pri jeho vytvéarani a testovani
narazila na potrebu vytvorit’ aj Specialne vstavanie z cielovej polohy, ktoré tiez vytvorila

a otestovala.

Plan na letny semester je uz napisany a ¢akaji ho uz len findlne Upravy pred zverejnenim na
stranke, ale treba sa s tym poponahlat’, lebo aj tak uz je dost’ neskoro.
V budtcnosti budeme musiet’ vyriesit’ problém urcovania polohy robota — €i lezi alebo nelezi.
Pravdepodobne budeme kontrolovat’ vzdialenost’ hlavy od zeme. Problém bude hlavne
vyrie$it’ urCenie polohy, v akej robot lezi alebo kam je natoCeny, ked’ze sa Casto stava, ze
robot nevidi ziadny zo zachytnych bodov, a teda nevie urcit’, kam sa pozera jeho kamera.

Juro vysledok svojich tloh bude prezentovat’ na buducom stretnuti.

Bude sa konat’ 09.03.2011 0 16:00, ked’Zze v pondelok 07.03.2011 bude Skola z technickych
pricin zatvorena.

Ulohy z minulych stretnuti:

ID | RieSitel Opis Zadané | Termin Status

13.4 Juro Plan na tri tyzdne 14.02.2011 | 21.02.2011 | Rozpracované
13.6 Juro Sucasny stav planovacieho modulu + gyroskopu 14.02.2011 | 21.02.2011 | Rozpracované
14.1 Juro Spisat’ metodologiu k zapisniciam 21.02.2011 | 14.03.2011 | Rozpracované
14.2 | Andrej, Juro Urobit’ plan na letny semester a zavesit’ ho na web 21.02.2011 | 28.02.2011 | Rozpracované
14.3 Juro Analyza planovania pohybov hraca 21.02.2011 | 28.02.2011 | Rozpracované
14.4 Roman Implementécia modulu pre reprezentaciu sveta 21.02.2011 | 14.03.2011 | Rozpracované
14.5 Miro Vytvorit' API trénera v testovacom frameworku 21.02.2011 | 07.03.2011 | Rozpracované
14.6 Vzrr?;ri;a, Implementacia zostavajucich pohybov 21.02.2011 | 07.03.2011 | Rozpracované
14.7 Roman Obrazok s navrhom reprezentacie sveta 21.02.2011 | 28.02.2011 Splnené

14.8 Miro Obrazok s navrhom API trénera 21.02.2011 | 28.02.2011 Splnené
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Zapis 16. stretnutia timu Androids

Autor zapisu: Bc. Miroslav Hruska

Datum: 09.03.2011

Cas: 16:00 — 17:00

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovae
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova
Miestnost’: softvérové stadio
Téma: Zhodnotenie progresu, finalizacia starych uloch, nové ulohy.

DalSie stretnutie:
e streda 16.03.2011 o 16:00

Priebeh:

e Juraj na zadiatku stretnutia rozpovedal o komunikacii s druhym timom ohl'adom IIT.SRC konferencie.
Komunikacia este nie je uzavreta.

e Veronika hovorila o ¢asovych pldnoch a délezitych terminoch z hladiska predmetu. Nakolko
Veronika spisovala zapisnicu minuly tyzden, zhrnula na zaciatku, ¢im sme sa zaoberali na minulom
stretnuti.

e Inzinier Kapustik hovoril o termine, dokedy mdzeme upravovat’ a tvorit’ agenta. Jeho prva verziu
treba odovzdat v 9. tyzdni, v 12. tyZdni ma byt kompletne hotovy. V zmysle datumovom ide v
druhom pripade priblizne o datum 20. maj 2011. Terminy pre tému RoboCup sa nezhoduju tplne s
terminmi pre timy rieSiace ostatné témy.

e Inzinier Kapustik hovoril o akcii Noc vyskumnika, ktord sa dotyka prezentécii aj v oblasti robotiky,
kona sa obvykle v septembri pred zaciatkom semestra a bolo by vhodné zvazit’ nasu aktivnu tcast’ na
nej.

e Juraj poziadal najméd Miroslava a Romana o poskytnutie prispevkov (napr. vizudlne diagramy, text)
do dokumentacie, ktoré vypracovali v rdmci minulotyzdiiovych tloh a prezentovali na minulom
stretnuti, aby vyslednti dokumentaciu mohol kompletizovat’ priebezne (deadline je 9. tyzden).

e Juraj rozpraval o upraveni planovania. Vyuzil pracu autorov JIM-a, ktordt mézeme pouzit’ pre nase
ucely. Juraj upresnil, Ze v planovacom module bol bug, ktory uz je teraz odstraneny.

e Veronika povedala, Ze sa podujme na testovanie planovaciecho modulu, najméi testovanie overovania,
¢i je agent na zemi, stoji a pod.

e Juraj hovoril, ze plan.rb uz pracuje podla oc¢akavani, daju sa momentalne ,,viazat™
planovat’ ich sekven¢né vykondvanie bez rozhodovania zalozeného na vyssej logike.

e Inzinier Kapustik hovoril o spdsobe reprezentéacie vyssej logiky.

pohyby, teda
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Roman hovoril o objektovej reprezentacii sveta. Roman uz vie ziskat' polohu lopty zo servera.
Nasledne prebiehala diskusia ohl'adom ziskavania informadcii zo servera, konkrétne tykajucich sa Casti
robota, torza a pod. Pre nase potreby je potrebné vediet’ polohu torza a lopty, ale bolo by s ohl'adom

na buduicnost’ vhodné reprezentovat’ aj iidaje o ostatnych Castiach robota.

Miroslav hovoril o pokrokoch v testovacom frameworku. Hovoril, ze uz bude mozné (v idedlnom
pripade buduci tyzdei) prezentovat’ redlnu funkcionalitu trénera.
Veronika hovorila o tvorbe pohybov, konkrétne o pohybe otoenia o 90°, ktory je podla nej
vytvoreny presne a stabilne.
Andrej hovoril o pohyboch, ktoré je eSte nutné dokoncit. Usudili sme, Ze pohyb otoCenia o 180°
nakoniec nie je nutné implementovat’ vzh'adom na kvalitu oto¢enia o 90°. Na zaklade pozorovani pri
tvorbe otocenia o 90° je silny predpoklad, Ze by otocenie o 180° bolo nevyhodné — pravdepodobne by
bolo bud’ nestabilné alebo extrémne pomalé.
Pri hodnotach, ktoré su konstanty, ale medzi verziami servera su variabilné, treba vzdy uviest’ verziu,
pre ktort platia. Toto sa tyka komentarov zdrojovych kodov (testovaci framework, parser, hrac).

Ulohy z minulych stretnuti:

ID Riesitel’ Opis Zadané Termin Status
13.4 Juro Plan na tri tyzdne 14.02.2011 21.02.2011 Splnené
13.6 Juro Stcéasny stav planovacieho modulu + gyroskopu 14.02.2011 21.02.2011 Splnené
14.1 Juro Spisat’ metodologiu k zapisniciam 21.02.2011 14.03.2011 Splnené
it’ pla letny t it' h
142 | Andrej, Juro | UToPif pldn na letny Sz‘l‘:es crazavesitiond | 51022011 | 28.02.2011 Splnené
W
14.3 Juro Analyza planovania pohybov hraca 21.02.2011 28.02.2011 Splnené
14.4 Roman Implementacia modulu pre reprezentaciu sveta 21.02.2011 14.03.2011 | Rozpracované
14.5 Miro Vytvorit’ API trénera v testovacom frameworku 21.02.2011 09.03.2011 | Rozpracované
V ik
14.6 Zr;)élrleja’ Implementacia zostavajucich pohybov 21.02.2011 09.03.2011 | Rozpracované
14.7 Roman Obrazok s navrhom reprezentacie sveta 21.02.2011 28.02.2011 Splnené
14.8 Miro Obrazok s navrhom API trénera 21.02.2011 28.02.2011 Splnené
Nové ulohy:
ID Riesitel’ Opis Zadané Termin Status
16.1 Juraj Priniest’ vizualny opis planovania 09.03.2011 16.03.2011 Zadané
Andrej, e )
16.2 Veronika Dokoncit’ pohyby 09.03.2011 16.03.2011 Zadané
163 | Roman Pokracoval v implementici objektovej 09.032011 | 16.03.2011 | Zadané
reprezentacie sveta
16.4 Miro Vytvorit test-case pri:ggﬁira ~»ehytaniestrely |00 539011 | 16.03.2011 Zadané

B-45




Tim 05

— Androids — Dokumentacia k produktu

Zapis 17. stretnutia timu Androids

Autor zapisu: Bec. Juraj Belanji

Datum: 16.03.2011

Cas: 16:05 - 17:25

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova

Miestnost’: softvérové studio

Téma:

Pokrok vramci implementacie, dokoncenie pohybov, plan implementécie
planovacieho modulu.

Priebeh:

Miro nebol pritomny, takze ho Roman zastupoval.

Roman zhrnul priebeh minulého stretnutia.

Je potrebné dodat’ Jurovi dokumenty, ktoré Roman a Miro robili v rdmci implementécie
testovacieho frameworku.

Roman prezentoval pokrok v implementacii objektového modulu reprezentacie sveta.
Spomenul, Ze sa na ur¢enie polohy torza bude pouzivat’ podobny spdsob ako pri lopte, teda
tri body (stradnice x, y az), ale ked'ze potrebujeme mat’ aj uhol otoCenia, tak budu este
pridané tri hodnoty - uhly podla osi otdCania. Tieto informacie budi ziskavané
z transformacnej matice. Zistil nejaké problémy: graf scény je strom a v lom sa nachadzaji
uzly — prvykrat sa poSle cely strom anasledne iba cCiastkovy, pricom zistil, Ze pocet
poslanych uzlov nestihlasi s poctom v celom strome, takze bude musiet’ zistit, v com je
problém a ako vyriesit’ tito nezhodnost’.

Roman bude pokracovat’ v implementécii objektovej reprezentacie sveta, konkrétne opravi
chybu v reprezentacii. Taktiez na zaklade stavu torza bude ziskavat’ informdaciu, kde sa
nachadza hrac¢, a nasledne skusi implementovat’ vyhodnocovanie, ¢i je hra¢ na zemi alebo
nie. Pri urovani stavu agenta sa bude sledovat’ vzdialenost” hlavy od zeme.

Nasledne sa hovorilo o spdsobe pomentvania pohybov. V tomto momente je pre nas
konvencia pomenuvania nepodstatnd v porovnani s ostatnymi problémami, takze ju dorieSime
neskor.

Roman nasledne referoval Mirov pokrok. Ukazal test, ktory vytvoril Miro pre brankara.
Narazil na problém pri synchronizécii threadov.

Vytvorené su skripty na niekol'ko testov. Miro sa v dokumente zmienil, Ze testovanie ma
vysoktl hardvérovu ndro¢nost. Hovorilo sa o moznosti vyuzitia viacjadrového servera
v skole. Tento server by sa pouzil na samotné testovanie.

Miro opravi zistené chyby a nasledne urci sposob, akym sa budu robit’ testy, aby na ich pisani
mohli pracovat’ aj ostatni ¢lenovia timu.
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V prezentécii pokracovali Veronika a Andrej, ktori referovali, ako st na tom s pohybmi.
Veronika dokoncila ukroky, ktoré eSte mala dokoncit z minulého tyzdna. Mala problém
s prenosom véhy. V jednom tikroku sa hra¢ posunie priblizne o dizku chodidla. Brankarovi sa
podarilo prekracat’ celti dizku brany bez padu. Jeden ukrok trva zhruba 5s a pohyb bol pri
testovani stabilny.

Andrej mal dokoncit’ drobné otacanie po 5° a 20°. Tieto pohyby aj dokoncil. Pokusil sa
dorobit’ aj kop hranou nohy, ale narazil na problém pri posune nohy a presune t'aziska, ktory
Veronika spominala uz viackrat a ktory suvisi s fyzikou simulédcie. Tento pohyb sa mu
podarilo dokoncit'.

Néahodou sa mu podarilo sposobit’ u robota ,,epilepticky zachvat®“. (mohli by sme pouzit’ na
spestrenie prezentacie)

Tym boli dokoncené a implementované vsetky potrebné planované pohyby. Mozeme zacat
vytvarat’ testy, ktorymi budeme testovat’ implementované pohyby. Mdze sa stat’, ze sa pocas
testov zisti potreba urobit’ drobné zmeny v pohyboch.

Juro prezentoval architekturu pldnovacieho modulu. Potrebné je rozdelit implementaciu
plénovaca viacerym ¢lenom timu. Zatial’ budeme uvazovat’ len o polohe lopty.

Potrebné je vytvorit’ celkovy strom spravania a na zéklade vytvoreného stromu zistit’, v akom
stave sa nachadza hra¢. Nésledne je potrebné zistit’, ako sa tento strom zhoduje so samotnym
navrhnutym planovacom. Bude potrebné zladit' planova¢ so stromom a pokusit’ sa tak
vytvorit’ produkény systém. Juro preberie zodpovednost’ za tito tlohu, pricom mu ostatni
¢lenovia budi pomdhat’.

Potrebujeme zistit’ aj informacie, ktoré JIM dostava z okolia, a implementovat’ stav sveta.
Veronika otestuje urovanie stavu hraca (na zemi/nie na zemi) a pomdze Mirovi pri pisani
testov.

Ulohy z minulych stretnuti:

ID | Riesitel Opis Zadané Termin Status
14.4 | Roman Implementacia modulu pre reprezentaciu sveta 21.02.2011 | 14.03.2011 | Rozpracované
14.5 Miro Vytvorit’ API trénera v testovacom frameworku 21.02.2011 | 09.03.2011 Splnené
ik

14.6 Ver?c?rleja’ Implementécia zostavajucich pohybov 21.02.2011 | 09.03.2011 |  Splnené
16.1 Juraj Priniest’ vizualny opis planovania 09.03.2011 | 16.03.2011 Splnené

Andrej, i ¢
16.2 Veronika Dokoncit’ pohyby 09.03.2011 | 16.03.2011 Splnené
163 Roman Pokracovat’ v implementacii objektovej reprezentacie 09.032011 | 16.03.2011 Splnené

sveta
A% it’ test- kara — ,,ch ie* strel

164 | Miro ytvorit test-case pre b{ignira HChytamienstrelyna | g9 03.2011 | 16.03.2011 | Splnené
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Nové tlohy:
ID | Riesitel Opis Zadané Termin Status
O hyb dul taci t
17.1 | Roman | —Pravacuynvmodle Fepreseee sver ] 16.03.2011 [ 21.03.2011 | Zadané
a implementacia spdsobu zistovania polohy torza hraca
Miro, .. .
17.2 Veronika Pisanie testov pre pohyby agenta 16.03.2011 | 11.04.2011 Zadané
Miro Napisat’ a poslat’ Jurovi dokumentaciu k ¢astiam, ktoré .
17. ’ ’ Z
73 Roman implementovali (objektovy model a API trénera) 16.03.2011 | 21.03.2011 adané
17.4 Juraj,. Re;?rezentgma stavu sve'ta agenta JI’M, Izavr’h 16.03.2011 | 11.04.2011 Zadané
Andrej planovacieho modulu, implementécia Casti
17.5 Juraj Vytvorenie rozhodovacieho stromu spravania agenta 16.03.2011 | 21.03.2011 Zadané
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Zapis 18. stretnutia timu Androids

Autor zapisu: Bc. Roman Kovac

Datum: 21.03.2011

Cas: 14:00 — 15:00

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova

Miestnost’: softvérové studio

Téma:

Stav zadanych tloh a plan d’alSej ¢innosti.

DalSie stretnutie:

streda 30.03.2011 o 16:00

Priebeh:

Juraj sa na zaciatku stretnutia ospravedlnil za nesplnenie svojich uloh z osobnych dévodov a sltbil
vSetkym pritomnym, ze do d’alSieho stretnutia ich splni.

Nasledne zhrnul minulé stretnutie.

Roman opravil chyby v parsovacom module, ktory aktualne funguje s verziou servera 0.6.3.

Miro narazil na chybu v parseri pri pouzivani verzie servera 0.6.4. Roman tito chybu do
nasledovného stretnutia opravi.

Ing. Kapustik spomenul, Ze je vhodné, aby bol testovaci framework pripraveny aj na verziu 0.6.4
a zaroven treba do dokumentacie uviest’ verziu, na ktorej funguje.

Veronika sa rozpravala s jednym z ¢lenov druhého timu ohl'adom spolo¢nej prezentacie, ktorou sa
vSak budeme spolo¢ne zaoberat’ az neskor (cca 2 tyzdne pred fou).

Miro ozrejmil stav testovacieho modulu a spdsob vytvarania testov. Spisal k tejto Casti aj dokument,
ktory bude v dokumentécii.

Juraj v predchadzajtcich dinoch stretol Ing. Steinmiillera, ktory je zodpovedny za pridel'ovanie
virtudlnych strojov na serveri, ktory mame k dispozicii. Je potrebné napisat’ mail s poziadavkami.
Dohodli sme sa, ze pre nase potreby bude vhodny stroj so 6 jadrami a § GB RAM.

Ing. Kapustik sa v priebehu tyzdna stretne s dalSimi Studentmi (Hujsi, Urbanec) venujucimi sa
RoboCup-u a d4 ndm mailom vediet, kedy sa toto stretnutie bude konat. Bolo by vhodné, keby sa
stretnutia zacastnil aj niekto z nasho timu.

Roman spomenul problém v monitore v pripade, ze v hre sa nachadza viac hracov. Monitor v takomto
pripade nedostava informacie o druhom hracovi. Tento problém sa pokusi odstranit’ do najblizsicho
stretnutia.

Juraj bude pokracovat’ v praci na planovacom module a Andrej sa pokusi implementovat’ ziskanie
informéacii o polohe lopty a ostatnych hracov pre JIM-a. V pripade problémov bude kontaktovat
ostatnych ¢lenov timu.
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e Na zaver stretnutia prebehla diskusia o prepojeni spravania JIM-a s testovacim frameworkom. Je
potrebné najst’ sposob, ako prikazat’ hracovi vykonat’ nejaka tilohu z testovacieho frameworku.

e Prvym testom brankara by mohol byt test, ktory zisti, kedy je vhodné padnit’ v zavislosti od polohy
a rychlosti lopty.

e Veronika do d’alSieho stretnutia spiSe niekolko testov, ktoré buda nasledne vytvorené v testovacom
frameworku.

Ulohy z minulych stretnuti:

ID | RieSitel Opis Zadané Termin Status
14.4 Roman Implementécia modulu pre reprezentaciu sveta 21.02.2011 | 14.03.2011 Splnené
171 | Roman | . OPravachybvmodulereprezentdciesveta |0 000001 | 51 032011 Splnené
a implementécia spdsobu zistovania polohy torza hraca
vE
17.2 Ver;rrloii(a Pisanie testov pre pohyby agenta 16.03.2011 | 11.04.2011 | Rozpracované
Miro, Napisat’ a poslat’ Jurovi dokumentaciu k ¢astiam, ktoré ,
173 Roman implementovali (objektovy model a API trénera) 16.03.2011 | 21.03.2011 Splnené
174 | v Reprezentdcia stavu sveta agenta JIM, navrh 16.03.2011 | 11.042011 | Rozpracované
Andrej planovacieho modulu, implementacia Casti
17.5 Juraj Vytvorenie rozhodovacieho stromu spravania agenta 16.03.2011 | 21.03.2011 | Rozpracované
Nové tlohy:
ID | Riesitel Opis Zadané Termin Status
Kontaktovat’ ych idelenie virtualneh
18.1 | Juraj ontaktovat' zodpovednych pre pridelenie virtudineho | ) 3 5011 | 30 032011 Zadané
stroja na Skolskom serveri
182 Roman, Odst?anenle chyb vo frameworku, pltlSpOS(’)bel’lle na o, 032011 | 30.03.2011 Zadané
Miro verziu 0.6.3 a 0.6.4 servera, spustenie prvého testu
18.3 Andrej Reprezentacia stavu sveta agenta JIM 21.03.2011 | 30.03.2011 Zadané
isat’ niekol’ko test ktoré 1 pot <
18.4 | Veronika | SPisaf nickofko testov, kioré budi potomwytvorené | | 3 511 | 30032011 Zadané
v testovacom frameworku
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Zapis 19. stretnutia timu Androids

Autor zapisu: Bc. Miroslav Hruska

Datum: 30.03.2011

Cas: 16:00 — 18:00

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova

Miestnost’: softvérové studio

Téma:

Stav 1loh, spristupneny virtudlny server, dokoncenie monitora.

DalSie s
[ ]

tretnutie:
streda 06.04.2011 o 16:00

Priebeh:

Juraj na zaciatku oznamil, ze mame spristupneny virtualny server.

Miroslav povedal, Ze uz je vSetko na fnom spustené a funkéné (rcssserver3d, rcssmonitor).

Roman bol tvorcom zapisnice z minulého stretnutia, takze zacal rozpravat’ o tlohach a problémoch z
minulého stretnutia.

Inzinier Kapustik nas oboznamil stym, Ze v suvislosti stestovanim na virtudlnom stroji treba
zdokumentovat’ zmeny, ktoré bolo potrebné vykonat’ pre dosiahnutie uspe$ného spustenia rcssserver a
simspark.

Miroslav dostal za ulohu spristupnit’ multipouzivatel'sky rezim na virtualnom stroji.

Roman hovoril o problémoch spojenych s monitorom, konkrétne o probléme nedostavania informacii
pre druhého hraca — prichadzaji Ciastkové spravy, ktoré sluzia na update stcasného stavu, ale
problém je, ze monitor nedostane v prvej sprave po pripojeni nového hraca informacie o niom.

Andrej rozpraval ostave, vakom sa nachadza JIM, konkrétne o triedach FixedObject
a DynamicObject, ktoré prispievaju k lokalnej agentovej reprezentacii sveta.

Juraj hovoril o tom, Zze JIM vidi loptu, ale ak sa lopta hybe a JIM sa na fiu pozera, tak nevie zistit, ¢i
to je lopta. Na tito otdzku sme sa pytali aj autorov JIM-a, ktori hovorili, Ze to je implementované
a vyuzivaju to uspeSne pri planovani. Vyuzivaju to v8ak pomocou volani funkcii prijatych ako
argumenty, ¢o mohlo spdsobit’ nepochopenie z nasej strany.

Veronika poznamenala, Ze by sme sa mali primarne zaujimat’ o samostatné spravanie sa agenta.
Nasledne sme presli k uloham.

Veronika priniesla zoznam testov — rozdelila ich na testy zavislé od rozhodovania a planovania
a nezavislé.

Nasledne prebiehala diskusia ohl'adom testovania pohybov.

Vysledkom diskusie bola dohoda o spolo¢nej ilohe Juraja a Miroslava pozriet' sa blizSie na systém
spravania. Do diskusie sa zapojil aj Roman, ktory by sa k praci na systéme spravania tiez rad pridal.
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Roman rozpraval o novej informacii spracovanej pomocou monitora, konkrétne informacii o tom, ¢i
sa agent nachddza lezmo na zemi.

Miro ma za ulohu napisat navod k pouzivaniu servera aspuStaniu aplikacii (testovacieho
frameworku).

Rozpravali sme sa o potrebe spisania dokumentacie pre odovzdanie v 9. tyzdni.

Juraj sa ospravedInil, musel odist’ na CISCO, ktoré mava pravidelne o 17:00.

O 17:25 sme sa stretli s dvoma z troch autorov JIM-a.

Pytali sme sa autorov JIM-a na to, ako funguje plan.rb, a kde sa nachadza jadro celého spravania.
Zistili sme, ze sa nachadza vo funkcii control siboru plan.rb.

Nasledne inzinier Kapustik povedal, az si pozrieme z ich SVN planovaci systém a vyzdvihol pouzitie
funkcii ako argumentov do inych funkcii, napr. v otdzke dynamického chodenia za loptou. Je to vel'mi
zaujimavé rieSenie, ktoré by mohlo ul'ahéit’ niektoré ¢asti kodu.

Autori JIM-a nés poziadali o povolenie prevziat’ (asponi docasne) naSu chodzu dozadu pre potreby
testovania nejakej ich akcie, ked’Zze sami este tento pohyb neimplementovali. Toto povolenie sme im
udelili, pricom sme ho vztiahli na v§etky nase pohyby.

Dozvedeli sme sa, ze agent uz ma kameru umiestnent v hlave, teda méa zmysel pri lokalizacii otacat’
len hlavu a nie celého hrac¢a. Zorny uhol je 120° a hlavu je mozné otocit’ o 120° na obe strany. Nas
predpoklad kamery umiestnenej v trupe vychadzal z oficidlnych informacii o simulacnom prostredi,
ktoré vSak, ako sme sa dozvedeli, boli zastaralé a platné pre podstatne star§iu verziu servera. Pri
vyuziti tohto nového poznatku treba davat’ pozor, aby sme vzdy hlavu vratili do zakladnej polohy.
Autori v JIM-ovi pokracujt na serveri 0.6.3, ked’ze so serverom 0.6.4 mali problémy.

Ulohy z minulych stretnuti:

ID | Riesitel Opis Zadané Termin Status
Miro, .. .
17.2 Veronika Pisanie testov pre pohyby agenta 16.03.2011 | 11.04.2011 | Rozpracované
174 | Jurd Reprezentdcia stavu sveta agenta JIM, névrh 16.03.2011 | 11.04.2011 | Rozpracované
Andrej pléanovacieho modulu, implementacia Casti
17.5 Juraj Vytvorenie rozhodovacieho stromu spravania agenta 16.03.2011 | 21.03.2011 Splnené
Kontaktovat’ zod dnych idelenie virtualneh
18.1 | Juraj ontakiovat zodpovednych pre prideienie VIraineo | 51 432011 | 30.03.2011 | Splnené
stroja na Skolskom serveri
182 Roman, Odstl‘raneme chyb vo frameworku, pltlsposc’)benle na 21032011 | 30.03.2011 | Rozpracované
Miro verziu 0.6.3 a 0.6.4 servera, spustenie prvého testu
18.3 Andrej Reprezentécia stavu sveta agenta JIM 21.03.2011 | 30.03.2011 Splnené
isat’ niekol’ko testov, ktoré 1 pot $
18.4 | Veronika | SPisat nickolko testov, kiore budi potom ytvorene | ) 3 01y | 30 032011 | Spinene
v testovacom frameworku
Nové ulohy:
ID | Riesitel Opis Zadané Termin Status
19.1 | Miro Vytvorit multipouZivatel'sky pristup na server a 30.03.2011 | 05.04.2011 |  Zadan¢
priruc¢ku k jeho pouZivaniu
Juraj,
19.2 | Roman, Venovat’ sa modulom spravania a planovania agenta 30.03.2011 | 05.04.2011 Zadané
Miro
19.3 | Veronika | Pozriet sa na vyhodnocovanie sedenia agenta — ako vie | 30.03.2011 | 05.04.2011 Zadané
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rozpoznat’ v akom stave sa nachadza
19.4 Miro Zverejnit testy a vytvorit’ konkrétny test 30.03.2011 | 05.04.2011 Zadané
19.5 Andrej Pokracovat’ v analyze informacii o videni sveta 30.03.2011 | 05.04.2011 Zadané
19.6 | Andrej Commitnut’ vetky dotvorené pohyby 30.03.2011 | 05.04.2011 Zadané

B-53




Tim 05 — Androids — Dokumentacia k produktu

Zapis 20. stretnutia timu Androids

Autor zapisu: Bc. Andrej Minarik

Datum: 06.04.2011

Cas: 16:00 — 18:30

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova

Miestnost’: softvérové studio

Téma:

Pokrok v ulohach, rozdelenie dalSej prace, rieSenie komplikacii, informacie
o odovzdani buduci tyzden.

DalSie stretnutia:

streda 13.04.2011 o 16:00
stretnutie v tyzdni 18. — 22.04. predbezne takisto v stredu, aby sa mohol z(¢astnit’ aj Andrej

Priebeh:

Vsetko najlepsie Jurovi k narodeninam! :)

Miro zacal zhrnutim minulého stretnutia.

Informoval nas o stave virtualneho servera — je sprevadzkovany, nasadil nan rcssserver, JIM-a,
testovaci framework a umoznil, aby sa mohli pripojit’ nezavisle viaceri pouzivatelia naraz.

Pripravil aj video s navodom, ktoré nam poslal.

Bola odhalena chyba v monitore (posielanie informacii o hracovi nefungovalo, ak ich bolo naraz viac
pripojenych). Romanovi sa ju podarilo opravit' — pri¢inou bol maly buffer, preto ho Roman zvacsil
desatnasobne.

Po update frameworku z SVN sa vyskytol konflikt (stratena metéda) — tento problém Miro
s Romanom na konci stretnutia vyriesili.

Prisli sme na mozny problém s testami, ktoré navrhla Veronika — testy totiz zrejme budu fungovat’
inak, ako Veronika predpokladala.

Juro zaznamenal problémy s SVN, kvoli ktorym nedokazal commitnit’ zmeny, ktoré Veronika
potrebuje pre svoju d’al$iu pracu (pravdepodobne pomoze reset hesla na SourceForge).

Juro pracoval s plan.rb a pokusne skusal vyuzivat’ triedu DynamicObject — oznamil, Ze pladnovanie,
ako sme predpokladali, pravdepodobne nebude Gplne funkéné do budiceho tyzdia.

Ing. Kapustik reagoval, Ze projekt musi byt do buduceho tyzdna hotovy aspon v nejakej zakladnej
verzii (aj ked’ bude planovanie funkéné len ¢iastocne).

Rozoberali sme, ako JIM-ovi pri testovani povedat’, kam ma vlastne ist’.

Budeme pri chodzi vyhodnocovat urcite asponi rychlost, pocet padov apod. (neskor mozeme
zdokonal'ovat’).
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Pouzivatel'ska prirucka v dokumentécii by mala byt pre pokrocilého pouzivatela (niekto, kto bude aj
d’alej vyvijat) — pre server sta¢i aj odkaz na wiki (pripadne doplnit’ o nase know-how, ktoré sme
ziskali), d’alej by mala obsahovat’ Casti k pohybom (ako vytvarat’ pohyby, opis novych pohybov —
tento do dokumentécie k implementacii), instalacia a spustenie JIM-a aj so zarad’ovanim pohybov,
testovaci framework (spustanie, inStalacia, spolupraca s JIM-om, pisanie a spustanie testov).

Kwvoli poslednej ¢asti sa planuju Miro a Roman stretnat’ s Jurom v utorok.

Veronika zhrnula informécie o finalnej faze od JIM-dkov z minulého stretnutia: cyklicky pohyb sa
vykonava dokola, kym nepride replan (neplati pre tvrdy replan z GUI) — vtedy hra¢ dokonéi vsetky
fazy az po tu, ktord ma priznak isFinal. Po isFinal faze sa vykonaju fazy ukoncovania, z ktorych prva
je medzi tagmi <finalize> a </finalize>.

Veronika este prejde nase hotové pohyby, ¢i sme tieto prvky vyuzivali spravne (pripadne porovna
s JIM-ovskymi pohybmi).

Z minulého stretnutia vieme, Ze JIM-acka chddza je parametrizovatelna, ato vdaka funkcidm
prijimanym ako argumenty metody (v plan.rb) — otazka je, ako to vieme vyuzit’ pri high-skill chodzi,
resp. v nasich pohyboch a d’al$ej praci?

Pohlad agenta — kamera uz nie je v torze, ale v hlave, ktort mozno otac¢at’ o max 120° do oboch stran,
zorné pole je takisto 120° => robot je schopny ziskat’ 360° prehl'ad bez ota€ania celého tela.
Potrebujeme preto pohyb otocenia hlavy agenta, ktory vytvori Veronika.

V druhej casti stretnutia rieSili Miro s Romanom nefunk¢nost’ spustania testov, Andrej s Veronikou
im pozerali cez plece a snazili sa tieZ pomoct.

Konflikt, pri ktorom nebolo mozné pomocou testovacicho frameworku kopnut’ loptu, ak bol na
hracom poli JIM, sa podarilo vyriesit’ — testovanie lopty tak funguje s JIMom aj s monitorom, no ak je
v poli hra¢, musi byt hra v méde PLAY ON.

Dalej sme spolo¢ne skusali posielanie prikazov JIM-ovi od frameworku.

Narazili sme na to, Ze JIM na virtudlnom serveri nevykonava pohyby v plane, tento problém sa nam
vzhl'adom na pokrocily cas nepodarilo vyrieSit — Veronika posle svoj funkény plan.rb z ruénych
testov pohybov pri vyvoji a Miro sa problém pokusi vyriesit.

Stretnutie sme uzavreli zistenim, ze vySla nova verzia servera 0.6.5 (ktori sme mali omylom
nainstalovani na virtudlnom serveri spolu s 0.6.4 ©) — Miro nam zaroveh opisal situdciu pri update
niektorych veci na virtudlnom serveri, ktory je vd’aka vyzadovanej, no uz neaktudlnej, verzii Ruby
pomerne ¢asovo naro¢ny.

Ulohy z minulych stretnuti:

ID | Riesitel Opis Zadané Termin Status
Miro, .. R
17.2 Veronika Pisanie testov pre pohyby agenta 16.03.2011 | 11.04.2011 | Rozpracované
174 | o Reprezenticia stavu sveta agenta JIM, névrh 16.03.2011 | 11.04.2011 | Rozpracované
Andrej plénovacieho modulu, implementacia Casti
R ranenic ohv f m - -
13 | Roman, | Odstrénenic chyb vo frameworku, prisposobeniena | 3 01 | 30 032011 | Rozpracované
Miro verziu 0.6.3 a 0.6.4 servera, spustenie prvého testu
A% it’ Iti Zivatel'sky prist
19.1 | Miro ytvorit multipouZIvateisky pristup na server 30.03.2011 | 05.042011 |  Splnené
a priruc¢ku k jeho pouzivaniu
Juraj,
19.2 | Roman, Venovat’ sa modulom spravania a planovania agenta 30.03.2011 | 05.04.2011 | Rozpracované
Miro
19.3 | Veronika | Pozriet sa na vyhodnocovanie sedenia agenta — ako vie | 30.03.2011 | 05.04.2011 | Rozpracované
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rozpoznat, v akom stave sa nachadza

19.4 Miro Zverejnit’ testy a vytvorit’ konkrétny test 30.03.2011 | 05.04.2011 | Rozpracované
19.5 Andrej Pokracovat’ v analyze informacii o videni sveta 30.03.2011 | 05.04.2011 Splnené
19.6 | Andrej Commitnut’ vSetky dotvorené pohyby 30.03.2011 | 05.04.2011 | Rozpracované
Nové tlohy:

ID | Riesitel Opis Zadané Termin Status
20.1 Juro Dokumentacia — Cast’ server 06.04.2011 | 13.04.2011 Zadané
20.2 | Veronika Dokumentacia — Cast’ ako vytvarat’ pohyby 06.04.2011 | 13.04.2011 Zadané

\Y ik . .
20.3 zr;’(‘;r‘eja’ Dokumentécia — &ast’ opis novych pohybov 06.042011 | 13.042011 |  Zadané
0.4 Turo Dokumentacia — cast- inStalacia a spus’t anie JIM-a, 06.042011 | 13.04.2011 Zadané
zarad’ovanie pohybov do planu
Roman, . . i B
20.5 ) Dokumentacia — Cast’ testovaci framework 06.04.2011 | 13.04.2011 Zadané
Miro, Juro
20.6 | Veronika Prejst pohyby a skontrolovat'vyuZitie isFinal a 06.042011 | 13.042011 |  Zadané
<finalize>
20.7 | Veronika Vytvorit’ pohyby otacania hlavy agenta 06.04.2011 | 13.04.2011 Zadané
208 | Miro Pokisit'sa vyrieSit proszir:rf plan.rb na virtualnom | ¢ 15011 | 13.042011 | Zadane
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Metodiky a navody na pouzitie — éast’ C

V tejto Casti sa nachadzaju navody a metodiky, ktoré poméhaja pri rieSeni uloh a riadeni timu.
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Navod na nastavenie SVN
AspectJ

Potrebné kvoéli GUI v JIM-ovi.
1. Compiler

a.  Stiahnut zo stranky http://www.eclipse.org/aspectj/downloads.php aspectj-1.6.10.jar

b.  Nainstalovat’ prikazom java -jar <umiestnenie stiahnutého jar> (v pripade Windowsu

treba spustit’ cmd ako admin)
c.  Postupovat podla inStrukcii
2. Plugin do eclipsu
a.  Spustit’ Eclipse
b.  Ist do Help -> Install new software, tam zadat’
http://download.eclipse.org/tools/ajdt/36/update
c.  Zaskrtnut’ Casti zobrazené na tomto obrazku
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d.  Preklikat, potvrdit’ vSetko, reStartnit’ eclipse
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Subclipse

1. Spustit’ Eclipse

2. st do Help -> Install new software, tam zadat’ http:/subclipse.tigris.org/update_1.6.x
3. Zaskrtnit’ Subclipse

4. Preklikat’, potvrdit’ vSetko, reStartnut’ eclipse

SVN repozitar

1. Spustit’ Eclipse

2. Vpravo hore kliknut na Open perspective -> Other -> SVN Repository
3. Ked’ sa otvori perspektiva, vl'avo kliknut’ na Add SVN Repository

4. Zobrazisa

B SaM TV Regpitony . — [
| i m e S8 Finpaosilony
Add » nww 55T Aap w io Ha 53 Rap A

Lozabon

s | -

r=| eancal

5. Zadat https://robocup3dteamO05.svn.sourceforge.net/svnroot/robocup3dteam05
6. Cakat
7. Dostat’ do takéhoto stavu
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10. Nemenit ni¢ (jedine nadzov projektu, ked” chcete)

11. Finish

12. Dlho cakat

13. Moze sa stat’, ze to zamrzne. V tom pripade vypnut’ Eclipse a opakovat’ Checkout.

14. Ak to nezamrzlo, prepnite si spét’ perspektivu na Java a mali by ste tam mat’ funkéného JIM-a
aj s GUI, ktor¢ sa zobrazi pri spusteni JIM-a.

Ak budete nieCo menit, zmenu potvrdite tak, ze kliknete pravym na cely projekt, Team -> Commit.
MozZno na vas vysko¢i okno, ze mate zadat’ meno a heslo, tak zadajte meno a heslo zo SourceForge.
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Ak potvrdzujete zmeny, zadajte k nim stru¢ny opis po anglicky. Nezabudajte si davat’ update
predtym, ako idete nieco menit’ (Team -> Update to HEAD).
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Rozhodnutie pouzit zapisnice na riadenie uloh

Pocas prace na projekte v zimnom semestri sme si v§imli, Ze su v rdmci nasho projektu zapisnice
dolezitim suciastkom riadenia tloh.

Na spravu a planovanie uloh projektu sme pouzivali dotProject. Sem sme zaznamenavali vSetky
ulohy, ktoré sme identifikovali na stretnutiach timu. Tieto ulohy boli sucastne pisané do zapisnic.
Ked’ze vsetci ¢lenovia timu mali administratorské prava, kazdy ¢len mohol priddavat’ a menit’ tlohy.
Zhodli sme sa vsak, ze ulohy bude do dotProject pridavat iba veduca, Bc. Veronika Wolfova,
a ostatni ¢lenovia budu iba zaznamenavat' svoj pokrok v spifani jednotlivych, im pridelenych tloh.

Aj napriek prevazne dobrej podpore riadenia projektu v dotProject nastroji, ako tim sme sa celkom
zhodli, Ze je tento spOsob riadenia a podpory riadenia projektu celkom zbytocni. V naSom type
projektu (RoboCup 3D), sa pridavanie uloh do dotProject nastroja nehodi, ked’Zze vécsina iloh bola
samostatna, a nenadvdzovala na inl, ¢im sa stratil vyznam Ganttového diagramu, ktory podporuje
tento nastroj.

Nastroj sme pouzivali minimélne, pracovala s nim prevazne Veronika. Ako tim, nevidime vyznam
tohto néstroja pre manazment malého timu (5 ¢lenov).

Kedze sme zapisnice pisali dost’ rozsiahle a l'ahko sa znich mohli vycitat’ vSetky tlohy, ako aj
pokrok v ramci projektu, rozhodli sme sa v lethom semestri prestat’ pouzivat’ nastroj dotProject. Pre
manazment tloh sme sa tak rozhodli pouzivat’ prevazne a iba zapisnice.

Navod na zverejnenie zapisnic

1. Napisanie zépisnice podl'a Sablony dostupnej na webovej stranke timu v Casti Subory

2. Nahradenie faktov v {} redlnymi informéaciami

3. Na druhy den po stretnuti nazdielat’ timu editovate'na formu zapisnice (format MS Word)
v nastroji Google Docs, aby bola este pred zverejnenim dostupnd vsetkym

4. Pomenovanie zapisnice podla konvencie <cislo_ stretnutia> zapisnica <yyyymmdd>.doc,
teda napr. 01 zapisnica 20100929.doc

5. Kontrola gramatickej a informacnej stranky inym ¢lenom timu (editor - spravidla Veronika)
podl'a moznosti eSte v defi vytvorenia

6. Prekonvertovanie zapisnice do formatu PDF a upload na web timu (editorom alebo spravcom
webstranky) podl’a moznosti najneskdr na druhy den po timovom stretnuti

7. Subor sa nahrava na server do adresara files

8. Je potrebna zmena prav suboru zapisnice (chmod) na hodnotu 774, aby bolo umoznené
ostatnym ¢lenom timu zapisnicu v pripade potreby nahradit’ aktualnou verziou

9. Pre zverejnenie zéapisnice je potrebné pridanie HTML kodu do suboru subory.html (tabulka
»Zapisnice zo stretnuti*) a vyplnenie potrebnych informadcii, predovsetkym kratkeho obsahu

stretnutia hlavnymi preberanymi bodmi:
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<tr>
<td class="cislo">{cislo stretnutia}.</td>
<td class="datum">{datum stretnutia}</td>
<td>{obsah stretnutia}</td>
<td class="stiahnut">

<a href="files/{nazov suboru}">PDF</a>

</td>

</tr>

Poznamka: V pripade nespravneho zobrazovania znakov stranky so subormi pri editovani HTML
suboru méze pomoct’ zmena kddovania suboru (kodovanie na serveri labss nastavené na ISO-8859-
2).
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Metodika pre manaZment uloh v distribuovanom projekte
prostrednictvom nastroja dotProject

Uvod

Tato metodika urcuje postup manazmentu tloh v malom time a bola vytvorena pre potreby timu 05
(Androids), ktory sa nou riadi pri praci na projekte RoboCup 3D v predmete Timovy projekt
v akademickom roku 2010/2011. Na vysSej Grovni rozoberd postup manazmentu Uloh v time
vSeobecne a na niz$ej urovni urcuje postup a formalnu stranku pre zadavanie a pridel'ovanie uloh
v nastroji dotProject.

1. Manazment uloh v distribuovanom projekte

Manazment uloh je vel'mi ddlezity pre uspesné riadenie projektu. Umoziluje manazérovi projektu
sledovat’ rychlost’ napredovania timu v praci na projekte a vytazenost’ jednotlivych ¢lenov timu, ¢im
podporuje riadenie timu.

1.1. Postup

Manazment tloh pozostava z faz a ¢innosti, ktorych nadviznosti ilustruje diagram na Obr. 1.
Identifikacia dlohy

Vstup: myslienky, navrhy, poziadavky, problémy, zmeny
Vystup: identifikovana uloha
Zodpovedny: spravca uloh

Potencialnu novu tlohu tim najc¢astejSie identifikuje pocas timového stretnutia alebo pri rieSeni inej
ulohy. Tim tlohu analyzuje a vyhodnoti, ¢i skuto¢ne ide o novl tlohu a ¢i je zmysluplna a potrebna.
Ak ide o zmysluplna novua ulohu, spravca uloh ju zaradi do zoznamu uloh, inak je tlloha zrusena.

ZrusSenie ulohy

Vstup: identifikovand tiloha
Vystup: protokol o zamietnuti llohy
Zodpovedny: spravca uloh

Spréavca uloh vypracuje protokol o zamietnuti tlohy, ktory obsahuje opis llohy a dévod zamietnutia.
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Identifikacia ulohy

stara alebo neopodstatnena nova a opodstatnena

Zruenie ulohy

Zaradenie ulohy

Specifikécia tlohy

Vytvorenie ulohy
v podpornom prostriedku

Pridelenie Glohy
rieSitelovi/-om

Riedenie ulohy Monitorovanie Glohy

Splnenie ulohy

Qverenie spinenia tlohy

akceptovatelne splnena

Uzavretie Glohy

( Odstranenie problemu )
nedostatky v rieSeni
Identifikécia problému

Obr.1 Diagram cinnosti v procese manaZmentu tiloh

Zaradenie ulohy

Vstup: identifikovand tiloha
Vystup: aktualizovany zoznam tloh
Zodpovedny: spravca uloh

Spréavca uloh zaradi identifikovanu tllohu do zoznamu tloh timu.
Specifikacia tlohy

Vstup: identifikovana uloha
Vystup: podrobna analyza ulohy
Zodpovedny: spravca uloh
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Ak spravca uloh ulohu zaradil do zoznamu tloh na vypracovanie, tato tloha sa blizsie Specifikuje,
teda urci sa, ¢o uloha obnésa, kol'ko ¢loveko-hodin bude trvat’, ¢o je potrebné pre jej splnenie, kol'ko
¢lenov timu ju bude riesit’ a aka je jej priorita.
Vytvorenie ulohy v podpornom prostriedku

Vstup: podrobna analyza ulohy
Vystup: loha v podpornom prostriedku
Zodpovedny: spravca uloh

V tomto kroku sa predpoklada, ze tim pouziva podporny prostriedok pre manazment uloh. Spravca
uloh zada ulohu do tohto prostriedku, pricom vyplni vSetky potrebné udaje o ulohe. Medzi hlavné
udaje patria opis a priorita tlohy, odhadované trvanie a stanoveny termin splnenia.

Pridelenie alohy rieSitelovi/rieSitelom

Vstupy: uloha v podpornom prostriedku, udaje o clenoch timu
Vystup: dvojica tloha-riesitel’/-ia
Zodpovedny: spravca tloh

Spréavca uloh prideli ulohu ¢lenovi timu na vyrieenie. Clen timu musi o prideleni vediet’ a stihlasit’
s nim. Clen timu je vybrany na zaklade predpokladov o jeho schopnosti vyriesit' Gispesne dant tulohu
ana zaklade jeho pracovného vytazenia. Ak je tloha ¢asovo arozsahovo prili§ ndro¢nd pre
pridelenie jednému ¢lenovi timu, spravca uloh ju prideli viacerym ¢lenom, pricom jedného z nich
poveri zodpovednostou za jej uspesné vyrieSenie. Zodpovednost za ulohu zahfna koordinaciu
ostatnych cClenov, ktorym bola uloha pridelena na vyrieSenie, a podavanie hlaseni o plneni ulohy.
Clenovia timu, ktorym bola tlloha pridelena, st d’alej nazyvani ,riesitelia®, riesitel’ zodpovedny za
skupinu riesitel'ov je nazyvany ,,veduci riesitel .

RieSenie a monitorovanie ulohy

Vstup: podrobna analyza tlohy
Vystup: spravy o stave rieSenia tlohy
Zodpovedni: (veduci) riesitel’, spravca tloh

Riesitel/riesitelia pracuju na vyrieSeni pridelenej tlohy, pricom podavaju pravidelne spravy o stave
rieSenia ulohy spravcovi tloh. Spravca tiloh monitoruje postup prac na ulohe.
Splnenie ulohy

Vstup: loha
Vystup: rieSenie tlohy a prisluchajuce dokumenty
Zodpovedny: (veduci) riesitel
Riesitel’ (veduci riesitel’) oznami spravcovi uloh, ze uloha je vyrieSena a odovzdd mu rieSenie tlohy
spolu s prisluchajucimi dokumentmi.
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Overenie splnenia ulohy

Vstup: podrobné analyza ulohy, rieSenie ulohy a prisluchajuce dokumenty
Vystup: vyhodnotenie rieSenia ulohy
Zodpovedny: spravca uloh

Spréavca uloh overi spravnost’ a uplnost’ rieSenia ulohy. Ak je tloha akceptovatel'ne splnend, spravca
uloh ju v prostriedku na manazment uloh oznaci za splnenu a oficidlne ju uzavrie. Ak spravca uloh
pri overovani splnenia tlohy odhali nedostatky v jej rieSeni, vrati ho rieSitelom na prepracovanie
spolu s poznamkami, aké nedostatky identifikoval.

Uzavretie ulohy

Vstup: vyhodnotenie rieSenia tlohy
Vystup: protokol o uzavreti ulohy
Zodpovedny: spravca uloh

Spréavca uloh vypracuje protokol o uzavreti tlohy, ktory obsahuje opis ulohy, hodnotenie rieSenia
a datum uzavretia.

Identifikacia problému

Vstup: vyhodnotenie rieSenia ulohy
Vystup: opis problému
Zodpovedny: spravca uloh

Spravca uloh identifikuje a opiSe problém v rieSeni ulohy alebo v prisluchajucich dokumentoch.
RieSenie Ulohy vrati na prepracovanie riesitelovi/-om spolu s opisom problému.

Odstranenie problému

Vstup: opis problému
Vystup: nové rieSenie ulohy a/alebo prisluchajuce dokumenty
Zodpovedny: (veduci) riesitel’

Riesitel’/-ia odstrania identifikovany problém v rieseni tlohy a/alebo prislichajucich dokumentoch.

1.2. Roly

Z vyssie uvedeného postupu manazmentu uloh vyplyvaju nasledovné roly:
e spravca uloh
e rieSitel’
e veduci riesitel’

Spravca uloh
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Clen timu: projektovy manazér
Zodpovednosti:
e identifik4cia tilohy
e zruSenie a zaradenie ulohy
e Specifikacia tlohy
e vytvorenie tlohy v podpornom prostriedku
e priradenie ulohy riesitel'ovi/-om
e monitorovanie ulohy
e overenie splnenia ulohy
e uzavretie Ulohy
¢ identifikacia problému

Riesitel’

Clen timu: Tubovolny podla ilohy
Ucastnik:

e identifik4cia tilohy

e Specifikacia tlohy
Zodpovednosti:

e rieSenie ulohy

e splnenie tlohy

e odstranenie problému
Povinnosti:

e pravidelne podéavat’ hlasenia o stave rieSenia ulohy nadriadenému (spravca uloh/veduci

riesitel’)

Veduci riesitel
Pozri Cast’ Riesitel vyssie.
Rozsirenie povinnosti:

e koordinacia timu riesitel'ov
e podavanie suhrnnych sprav spravcovi uloh

2. Zadavanie a pridel'ovanie uloh v prostredi dotProject
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Tato konkretizacia procesu zadavania a pridelovania tloh je urCend pre malé timy v predmete
Timovy projekt, ktoré pouzivaju podporny prostriedok dotProject. Vzhl'adom na charakteristiky
timovych projektov nie je nutné a ani mozné korektne vyplnit’ niektoré nastrojom poskytnuté polia,
preto polia, ktorych vyplhanie nie je v metodike explicitne opisané, si zachovaji svoju
prednastavenu hodnotu.

Pred samotnym zadavanim uloh si néstroj dotProject vyzaduje vytvorenie spolo¢nosti a projektu,
ktorym buda ulohy patrit. Opis postupu pre tieto Cinnosti nie je predmetom tejto metodiky.
Vychadza z predpokladu, ze s splnené vsetky podmienky pre Gspesné vytvorenie novej ulohy a jej
pridelenie rieSitel'om.

2.1. Vytvorenie ulohy

Ako bolo uvedené v kap. 1.1 a 1.2, tlohy v podpornom prostriedku vytvara spravca uloh. Ulohy sa
vytvaraju a pridel'uju o najskor po ich Specifikacii.
Inicializ4cia vytvarania Glohy:

prihlasi sa do podporného prostriedku prostrednictvom internetového prehliadaca
prejde na zobrazenie projektov

vyberie projekt, ktorému chce pridat’ tlohu

4. zvoli moznost’ new task (nova uiloha) v pravej hornej Casti obrazovky

L=

Vyplnenie zakladnych poli:

1. Task Name (Nazov tlohy)
e strucny a vystizny
e ak sa nachadza Uloha v zépisnici zo stretnutia timu, ndzov zacina identifikaénym
¢islom zo zapisnice
e dva spdsoby formulacie
a. obsahuje slovesné podstatné meno/sloveso v neurCitku
b. obsahuje podstatné meno, ktoré pomentva uceleny problém, ktorého
rieSenie je predmetom tlohy
2. Priority (Priorita)
e tri dostupné stupne:
a. high (vysokd)
i.  ak na tlohu nadvizuje ind uloha
ii.  ak najneskorsi termin splnenia ulohy treba nutne dodrzat
b. low (nizka)
i.  Casovo nendroCna uloha, ktorej termin ukoncenia nenastane do
dvoch tyzdnov od vytvorenia
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ii.  okrajovd uloha, ktora neovplyviluje dodrzanie terminov,
fungovanie timu ani kvalitu vysledného produktu
c. normal (normalna)
1. vSetky ostatné tlohy
3. Milestone? (Mil'nik?)
e pre ulohu zo skupiny 2. a) ii.

Po vyplneni vyssie uvedenych zakladnych tudajov o ulohe spravca uloh vyplni polia prvych troch
zédloziek — Details (Detaily), Dates (Datumy) a Dependencies (Zavislosti).

Detaily
Pre uvazovany typ projektov spravca uloh vyplni:

1. Description (Opis)
a. musi rieSitelovi presne vymedzit’ zadanie ulohy
b. vsetky poziadavky, ktoré ma spinat rieenie ulohy
c. forma, rozsah a hibka o¢akavaného vystupu
d. wveduci riesitel’, ak tlohu riesi tim rieSitel’'ov
2. Task Type (Typ tlohy)
a. Administrative (Administrativna)
e riadiaca/organizatna uloha, pisanie dokumentéicie, podavanie hléseni,
manazérska tloha
b. Operative (Operativna)
¢ implementacnd/testovacia tiloha
e prispieva ku kvalite a rozsahu vysledku projektu
c. Unknown (Neznéama)
e ak spravca uloh nevie ulohu zaradit’ do skupiny a) alebo b)
3. Task Parent (Rodicovska uloha)
a. ak je uloha podulohou inej ulohy, spravca uloh nastavi rodi¢ovsku tlohu

Datumy
V tejto zalozke spravca tloh vyplni polia:

1. Start Date (Datum zaciatku)
o zkalendara vyberie datum, kedy bola tloha Specifikovana
e nastavi Cas, kedy bola lloha Specifikovana
2. Finish Date (Datum ukoncenia)
e 7 kalendara vyberie datum najneskorSieho pripustného ukoncenia tlohy
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e nastavi Cas, kedy musi byt’ v defi ukoncenia uloha vyrieSena
e vpripade uloh svysokou prioritou datum ukonCenia nastavi tak, aby vznikla
dostatocna Casova rezerva
3. Expected Duration (Ocakavané trvanie)
e orientacny udaj
e odhad poctu ¢loveko-hodin/Cloveko-dni, ktoré rieSenie ulohy spotrebuje
e vyplni na zaklade konzultacie s rieSitel'om/-mi

Zavislosti

Spravca tloh pre uvazovany typ projektov vyplni len pole Task Dependencies (Zavislosti uilohy), a to
v pripade, Ze rieSenie vytvaranej ulohy zavisi od vyrieSenia inej ulohy. Obmedzujucu ulohu spravca
uloh vyberie zo zoznamu vsetkych uloh.

2.2. Pridelenie ulohy rieSitelom

Pridelenie ulohy riesitel'om v podpornom prostriedku vykona spravca uloh na zéklade rozhodnutia
z fazy Pridelenie ulohy riesitelovi/-om z kap. 1.1. Pre pridelenie ulohy je urcena posledna zalozka
formularu pre zad4vanie uloh v dotProject Human Resources (Ludské zdroje).

Pridelenie ulohy v dotProject:

1. vyber 1 alebo viac riesitel'ov zo zoznamu ¢lenov timu
2. nastavenie percentudlneho podielu mnozstva prace na ulohe, ktorého vykonanie sa ocakava
od konkrétneho riesitel'a pre kazdého z vybratych riesitelov

Po ukonceni pridelenia ulohy riesitelom spravca uloh potvrdi vytvorenie ulohy. V pripade potreby
udaje o ulohe pocas jej rieSenia na zaklade konzultacie s rieSiteI'mi upravuje. VSetci rieSitelia musia
byt’ na pripadnti zmenu ndleZzite upozorneni.
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Metodika pre manaZment verzii zdrojového kédu

Manazment verzii zdrojového kédu

Uéelom tejto metodiky je definovat postup pri manazmente verzii zdrojového kédu softvérového
projektu. Metodika sa zaobera procesmi zobrazenymi v nasledujicej tabul'ke.

TABULKA 1. PROCESY

Nazov Kapitola
ZaloZenie projektu 3.1
Prevzatie aktualnej verzie zdrojového kédu 3.2
Odovzdanie zmien v zdrojovom kéde 3.3
Zamknutie siboru so zdrojovym kédom 3.4
Vetvenie projektu 3.5
RieSenie konfliktov v zdrojovom kode 3.6

1. Slovnik pojmov

Pojem Opis

Tavi $tyl Tavi $tyl formatovania textu spaja slova v slovnom spojeni do jedného, kde kazdé
slovo zacina velkym pismeno a vSetky ostatné pismend v tomto slove st pisané
malym pismenom. V tomto Style sa nepouziva interpunkcia. Toto pravidlo plati aj
pre skratky. Prikladom je slovné spojenie SVN repozitar, ktoré by bolo v tomto
Style formatované ako retazec SvnRepozitar.

2. Roly a zodpovednosti

V procesoch, ktorymi sa metodika zaoberd sd nevyhnutné nasledujice roly spolu sich

zodpovednostami.
TABULKA 2. ROLY A ICH ZODPOVEDNOSTI

Rola Zodpovednost

e ZaloZenie projektu

e Vytvorenie novej vetvy

Manazér e Navrat k jednej z predchadzajucich verzii zdrojového kédu

vyvoja e RieSenie vaznych konfliktov pri odovzdavani zmien v zdrojom kdéde jednym
z programatorov

e Spojenie vedlajsich vetiev s hlavnou

e Kontrola novych verzii zdrojového kodu
e Prevzatie aktudlnej verzie zdrojového kddu
e Zamknutie siboru so zdrojovym kédom

Programator
& e (Odovzdanie zmien v zdrojovom kéde
e PoZiadanie o vytvorenie novej vetvy
e RieSenie jednoduchych konfliktov pri odovzdavani zmien v zdrojovom kdde
3. Procesy
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3.1. ZalozZenie projektu

Vstup: poZiadavka na zaloZenie nového projektu
Vystup: zaloZeny projekt vo verziovacom systéme
Zodpovedny: manaZér vyvoja

ManaZér vyvoja dostane poZiadavku na zaloZenie nového projektu. Nasledne postupuje podla
nasledujiceho postupu:

1. Uréi nazov projektu, ktory bude mat nasledujicu formu: <NazovSpolocnosti>_<NazovProjektu>, kde
retazec <NazovSpolocnosti> bude nahradeny nazvom spolo¢nosti, pre ktori sa projekt vyvija
a retazec <NazovProjektu> bude nahradeny nazvom projektu. Pri oboch nadzvoch bude pouzity tavi
Styl.
2. Vytvori projekt vo verziovacom systéme.
Nastavi prava projektu tak, Ze sam bude administratorom projektu so vSetkymi prdvami
a programatori zucéastneni v projekte budd moéct prehliadat, pridavat, menit a mazat subory so
zdrojovym kédom.
4. \Vytvori adresarovu Strukturu projektu nasledujicim sp6sobom:
a. Vytvori podadresar s nazvom trunk, ktory predstavuje hlavnu vetvu projektu
b. Vytvori podadresér s ndzvom branches, ktory bude obsahovat vedlajsie vetvy projektu

3.2. Prevzatie aktualnej verzie zdrojového kédu
Vystup: aktudlna verzia zdrojového kédu u programdtora
Zodpovedny: programdtor

Programator pred zacatim prace na projekte prevezme aktudlnu verziu zdrojového kédu, ¢o vykona
nasledujicim postupom:

1. Ubezpeli sa, Ze nema neodovzdané zmeny na projekte. V pripade, Ze takéto zmeny ma
neodovzdané, postupuje sa podla kapitoly 3.3.

2. Prevezme aktudlnu verziu zdrojového kddu pre cely projekt.

3. Vpripade, Ze pri prevzati aktualnej verzie zdrojového kdédu nastanu konflikty v zdrojovom kdéde
v dosledku chyby pri kroku Cislo 1, postupuje sa podla kapitoly 3.6.
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3.3. Odovzdanie zmien v zdrojom kode

Vstup: kompilovatelnd verzia zdrojového kédu

Vystup: aktualizovany projekt vo verziovacom systéme
Zodpovedny: programdtor

Programator po vykonani zmien vzdrojom kdéde odovzda tieto zmeny do verziovacieho systému.
Postupuje podl'a nasledujiceho postupu:

1. Ubezpedi sa, zZe aktualna verzia zdrojového kddu je kompilovatelna.

2. Spusti testy.

3. Vpripade, Ze testy neboli Uspesné, odhali chybu a opravi ju. Odovzdanie zmien nemoze prebehnut.

4. Oznadi cely projekt so zdrojovym kddom av zavislosti od zvoleného verziovacieho systému stlaci
akciu pre odovzdanie projektu.

5. Opise zmeny v zdrojovom kdde v anglickom jazyku.

6. Potvrdi vykonané zmeny.
7. V pripade, Ze nastanu konflikty postupuje podla kapitoly 3.6.

3.4. Zamknutie suboru so zdrojovym kédom
Vstup: stibor so zdrojovym kédom

Vystup: zamknuty subor so zdrojovym kédom
Zodpovedny: programdtor

Programator potrebuje vyhradne pracovat so zdrojovym kédom anechce, aby na tej istej Casti
zdrojového kédu pracoval aj iny programdator. Dodrziava pri tom pravidlo, Ze uzamyka ¢o mozno
najmenej suborov a nema ich uzamknuté dlhsie ako 3 dni. Ak je nevyhnutné uzamknut sibor na dlhsiu
dobu, kontaktuje manazéra vyvoja a poziada o povolenie. Postupuje nasledujicim spésobom:

Zvoli jeden alebo viac stiborov so zdrojovym kédom, ktory chce uzamknut.
Pred uzamknutim suborov napiSe dovod v anglickom jazyku, preco ich uzamyka. Format tohto
dovodu je volny.

3. Uzamkne zvolené subory.
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3.5. Vetvenie projektu

Vstup: poziadavka na vytvorenie vetvy projektu
Vystup: vytvorend vetva projektu

Zodpovedny: manaZér vyvoja

ManaZzér vyvoja dostane poziadavku na vytvorenie novej vedl'ajSej vetvy projektu alebo sam usudi, Ze
projekt si vyZaduje novu vetvu. Nova vetva projektu sa vytvori iba vtedy, ak sa ofakava dlho trvajuci
vyvoj, ktory by mohol ovplyvnit’ funkcionalitu projektu. Struktiru tohto procesu zobrazuje nasledujtci
obrazok.

Vedlajsia
vetva
Vytvol rfn i.e 2 3 4 Spojenie
vedlajsej vetiev
vetvy
Hlavna vetva 1 5

OBRAZOK 1. STRUKTURA PROCESU VETVENIA PROJEKTU
Manazér vyvoja postupuje pri vytvarani novej vetvy podl'a nasledujiceho postupu:

1. Vytvori nazov vetvy, ktory bude pozostavat z Cisla novej verzie projektu vyvijanej v novej vetve
projektu. Format nazvu je nasledovny <HlavnaVerzia>.<VedlajsiaVerzia>. Vedlajsia verzia projektu
pozostava z 2 Cisiel. Prikladom ndzvu vetvy je 1.04.

Vytvori adresar s nazvom vetvy pod adresarom branches.
Prekopiruje cely obsah adresara trunk pod novovytvoreny adresar s ndzvom vetvy.
Obozndmi programatorov s existenciou novej vetvy projektu.

Pri spajani vedl'ajSej vetvy projektu s hlavnou sa manazér vyvoja riadi nasledujicim postupom:

Zvoli vedlajsiu vetvu, ktoru chce spojit s hlavnou.
Spusti prikaz na spojenie vetiev.

V pripade konfliktov postupuje podla kapitoly 3.6.
Vymaze vedlajsiu vetvu z adresara branches.

vk wnN e

Obozndami programatorov so spojenim vedlajsej vetvy s hlavnou.

C-19



Tim 05 — Androids — Dokumentacia k produktu

3.6. Riesenie konfliktov v zdrojovom kdde
Vstup: konflikt v zdrojovom kdde

Vystup: vyrieseny konflikt v zdrojovom kdde
Zodpovedny: manaZér vyvoja, programdtor

V pripade, Ze pri jednej z operacii dojde ku konfliktu v zdrojovom kdéde, je povinnost tento konflikt
vyrieSit alebo odloZit' a kontaktovat manaZéra vyvoja (v pripade, Ze konflikt nenastane manaZérovi
vyvoja). Takyto konflikt mdze nastat bud’ manazérovi vyvoja, alebo programatorovi. Zodpovedny za
vyrieSenie konfliktu je ¢lovek, u ktorého nastal konflikt. Postupuje sa nasledujticim postupom:

Zistenie dovodu konfliktu a porovnanie konfliktnych suborov.

2. Vpripade, Ze konflikt bol ocakavany z dévodu prace viacerych programatorov na tej istej Casti
zdrojového kédu arozdiely vréznych verziach zdrojového kdédu sa neovplyvnuju, pristipi sa
k spojeniu 2 verzii do vyslednej tak, aby boli vSetky zmeny zachované.

3. Vopacnom pripade sa postupuje nasledovne:

a. Ak je zodpovednd osoba programator, odlozZi konflikt a vytvori novd Ulohu v systéme pre
spravu uloh pre manazéra vyvoja, ktory tento konflikt vyhodnoti a zada riesenie konfliktu.
Programator na zaklade zadaného rieSenia vyriesi konflikt.

b. Ak je zodpovedna osoba manazér vyvoja, riesi tento konflikt podla vlastného uvazenia
a v pripade potreby kontaktuje zainteresovanych programatorov.

Odovzdanie zmien v zdrojovom koéde v prostredi Eclipse
pouzitim pluginu Subclipse

Tato cast sa zaoberd odovzdavanim zmien v zdrojovom kéde v prostredi Eclipse pouzitim pluginu
Subclipse. Cinnosti, ktoré musi v tomto procese programator vykonat zobrazuje nasledujici diagram
¢innosti.
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( Spustenie testov
: [testy nepresli] :

[testy presli]

@volanie akcie na odovzdanie zmien pre cely proje@

Zadanie popisu zmeny
Gotvrdenie odovzdania zmieD

[nastal konflikt] [neocakéavany konflikt]\/ >
tu

/\Odloienie rieSenia konflik

[o¢akavany konflikt]

@ojenie verzii zdrojového kédD @tvorenie novej ulohy pre riesenie konfliktD
[nenastal konflikt]
Spusten%yrieéenie konfliktu podla navrhnutého rieéena

[testy presli]

[testy nepresli]

%Gytvorenie novej lohy pre opravenie chva

OBRAZOK 2. DIAGRAM CINNOSTI PRE PROCES ODOVZDANIA ZMIEN V ZDROJOM KODE
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1. Spustenie testov

Pred samotnym odovzdanim zmien v zdrojovom kéde sa programator ubezpeci, ¢i vykonané zmeny
neovplyvnili funkénost jednotlivych suciastok softvéru. Tato cinnost je doleZita z pohl'adu celkovej
funk¢nosti systému a zmeny, ktoré by ju narusili, nemézu byt odovzdané do verziovacieho systému.
MozZny vysledok testov a nasledny postup programatora je zobrazeny v nasledujicej tabul'ke.

TABULKA 3. VYSLEDOK TESTOV A POSTUP PROGRAMATORA

Vysledok Postup programatora
Vsetky testy prebehli | Programator postupuje podl'a kapitoly 2.
uspesne

Asponn  jeden test | Proces odovzdania zmien bude ukonceny aprogramator opravi chyby
neprebehol Gispesne | v zdrojovom kdde alebo v testoch. Nasledne opit postupuje podl'a kapitoly 1.

2. Vyvolanie akcie na odovzdanie zmien pre cely projekt

Vykonané zmeny budu vzdy odovzdavané v ramci celého projektu, ked'Ze aj testy boli vykonavané pre
cely projekt a predide sa tym situaciam, kedy programator zabudne odovzdat’ ¢ast vykonanych zmien.
Z tohto dovodu programator postupuje nasledovne:

Pravym tlacidlom mysi klikne na projekt v prostredi Eclipse.
Zobrazi sa mu kontextova ponuka, kde prejde na polozku Team.
Nasledne sa mu zobrazia podpolozky vybranej polozky a zvoli polozku Commit....

i

Zobrazi sa nové okno Commit a programator postupuje podla kapitoly 3.

3. Zadanie opisu zmien a ich potvrdenie

Zadanie opisu zmeny alebo viacerych zmien je nevyhnutné. Cielom spravneho opisu zmeny je najma
zabezpecCit prehl'adnost vo vykonanych zmenach v zdrojom koéde. Zaznam o zmene ma stanoveny
format, ktory je nutné dodrZziavat a je nasledovny:

[P:<NazovBalicka>][C:<NazovTriedy>][M:<NazovMetody>][T:<IdUlohy>] <OpisZmeny>

Vyznam parametrov a ich povinnost' je zobrazena v nasledujicej tabulke.

TABULKA 4. PARAMETRE OPISU ZMENY V ZDROJOVOM KODE

Paremeter Vyznam Povinnost
<NazovBalicka> Nazov balicka, v ktorom bola | povinny
vykonana zmena
<NazovTriedy> Nazov triedy v ramci balicka, | povinny v pripade, Ze
v ktorej bola vykonana zmena | existuje parameter
<NazovMetody>
<NazovMetody> Nazov metddy v rdmci triedy | dobrovolny
<IdUlohy> ID ulohy zo systému pre povinny v pripade, Ze
spravu uloh existuje tloha pre
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vykonand zmenu
<OpisZmeny> Opis, ktory vystihuje povinny
vykonanu zmenu

V pripade, Ze boli vykonané zmeny vo viacerych bali¢koch, vytvori sa viacero zaznamov pod sebou
oddelenych novym riadkom. V pripade, Ze sa zmena tyka viacerych tloh v systéme pre spravu tuloh, ¢ast
[T:<IdUlohy>] sa moze vyskytovat viac ako raz. Opis zmeny bude uvedeny v anglictine.

Programator postupuje nasledujicim sposobom:
1. Po zobrazeni okna Commit zada v hornej Casti okna do textového pola zaznam ozmene podla

stanoveného formatu.
2. 0Okno bude nasledne vyzerat nasledovne:

e ~

= Commit =R X

Commit to: https:{frobocup3dteam05.svn.sourceforge.net/svnroot/robocup3dteam05/ JIMft 3 i
Enter a comment for the commit operation, p— d
[P:sk.fiitc.jim] [C:5ectings] [M:Main] test commit -
«Cheose a previously entered comment> v]

Configure Comment Templates...

| Changes [ Keep locks | [ =]
| W lim/scskAitim ] e
[¥] [J8 Settingsjava

E = B

(s
N -/

) oK J | Cancel

OBRAZOK 3. OKNO COMMIT PO ZADANI ZAZNAMU O ZMENE

3. Stlac¢enim tlacidla OK programator potvrdi vykonané zmeny.
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4. Riesenie konfliktov

Po potvrdeni vykonanych zmien moéZe vzniknut konflikt v zdrojovom kéde. Ak konflikt nevznikol,
odovzdanie zmien prebehlo UispesSne a proces je ukonceny. V opacnom pripade je nutné takyto konflikt
rieSit. Konflikt méZe nastat z viacerych dévodov:

1. Praca na neaktualnom zdrojovom kéde.
2. Prdca viacerych programatorov na tej istej ¢asti zdrojového kdde.
3. Neuzamknutie suboru so zdrojovym kédom.

Cielom je predist vzniku konfliktov v zdrojovom koéde, kedZe ich rieSenie je Casto zlozité. Z tohto
dovodu je nevyhnutné, aby bolo dodrziavané pravidlo o praci na aktudlnom zdrojovom kdéde, pravidlo
o ¢o mozno najcastejSom odovzdavani zmien a pravidlo, podl'a ktorého je nutné uzamykat stbory so
zdrojovym kédom, ked' ma programator pracovat sam na ¢asti zdrojového kédu.

V pripade, Ze konflikt nastal z nedodrZania jedného z tychto pravidiel a teda konflikt je neo¢akavany,
programator postupuje nasledovne:

Vyberie moZnost odloZenia riesenia konfliktu a vytvori nova Ulohu v systéme pre spravu Gloh manazérovi
vyvoja s opisom konfliktu zodpovedajticim opisu z verziovacieho ndastroja. Nazov ulohy bude zacdinat
retazcom [CF] a bude nasledovany nazvom konfliktu podla uvéienia programatora. Uloha bude mat
vysokU prioritu. Tymto sa prestva zodpovednost za rieSenie konfliktu na manazéra vyvoja.

Manazér vyvoja vyhodnoti konflikt, v pripade nejasnosti kontaktuje zainteresovanych programatorov pre
ozrejmenie dovodu konfliktu a podla vlastného uvdazenia zvoli rieSenie, ktoré konflikt vyriesi, ¢i uz
spojenim 2 verzii zdrojového kédu s Upravami v zdrojovom kdde, Uplnym prepisanim zdrojového
kédu v repozitari alebo zrusenim novych zmien.

Manazér vyvoja zmeni zodpovednu osobu Ulohy na osobu, ktora ulohu vytvorila a pridd opis rieSenia
konfliktu spésobom zobrazenym v nasledovnej tabulke. Tymto sa prestva zodpovednost za riesenie
konfliktu spat na programatora.

TABULKA 5. ZAPIS RIESENIA KONFLIKTU V ZDROJOVOM KODE

Riesenie konfliktu Opis v systéme pre spravu uloh Priloha k tllohe
Spojenie 2 verzii [m] Vysledny zdrojovy
zdrojového kédu kéd

Prepisanie zdrojového | [mf]
kédu v repozitari
ZruSenie novych zmien | [tf]

Programator dostane upozornenie ozmene stavu Ulohy suvisiacej s konfliktom. Pristupi k rieSeniu
konfliktu podla nasledovnej tabulky.
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TABULKA 6. RIESENIE KONFLIKTU V ZDROJOVOM KODE

Opis v systéme pre spravu uloh

RieSenie

[m]

Programator zvoli akciu manualneho
spojenia verzii zdrojovych kédov a do editora
presunie zdrojovy kéd z prilohy pre danu
ulohu.

[mf] Programator zvoli akciu, ktora prepiSe verziu
v repozitari jeho verziou.
[tf] Programator zvoli akciu, ktora zrusi jeho

vykonané zmeny.

V pripade, Ze konflikt bol o¢akavany a bol vopred dohodnuty spolo¢ny postup pri Uprave zdrojového
kédu, programator pristupi k manualnemu spojeniu 2 verzii zdrojového kédu podla vopred
dohodnutého postupu. V pripade, Ze sa 2 verzie zdrojového kédu nedaju spojit podla ocakavaného

postupuy, rieseny konflikt sa zmeni na neoc¢akavany a riesi sa sp6sobom opisanym vyssie.

Po vyrieSeni konfliktu sa opat’ spustia vSetky testy a v pripade, Ze aspon jeden z testov nebude Gspesny,
vytvori sa tloha v systéme pre spravu tiloh pre opravenie chyb. Uloha bude mat $tandardné parametre,

ktoré sa pouzivaju pri ilohe pre opravenie chyby.
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Preberacie protokoly — ¢ast’' D

Tato Cast’ obsahuje preberacie protokoly timu.



Tim 05 — Androids — Dokumentacia k produktu

Slovenska technicka univerzita v Bratislave

P Fakulta informatiky a informaénych technoldgii
POTVRDENIE O ODOVZDANI PROJEKTU
Timovy projekt 1
Tim: Androids

Clenovia timu: Be. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova

Projekt: RoboCup 3D

Odovzdané dokumenty:
Dokumentacia k produktu v rozsahu 56 stran
Dokumentacia k riadeniu v rozsahu 37 stran

Pedagogicky veduci timu, Ing. Ivan Kapustik, potvrdzuje prevzatie prace

Dna:

¢len timu Ing. Ivan Kapustik
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Slovenska technicka univerzita v Bratislave

F 11T Fakulta informatiky a informaé¢nych technoldgii
POTVRDENIE O ODOVZDANI PROJEKTU
Timovy projekt I
Tim: Androids

Clenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova

Projekt: RoboCup 3D

Odovzdané dokumenty:
Dokumentacia k produktu v rozsahu 81 stran
Dokumentacia k riadeniu v rozsahu 88 stran

Pedagogicky veduci timu, Ing. Ivan Kapustik, potvrdzuje prevzatie prace

Dna:

¢len timu Ing. Ivan Kapustik
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E T 0 - = Slovenska technicka univerzita v Bratislave

F I 1 T"* Fakulta informatiky a informacnych technoldgii

POTVRDENIE O ODOVZDANI PROJEKTU

Timovy projekt II

Tim: Androids

Clenovia timu: Bc. Juraj Belanji
Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovac
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova

Projekt: RoboCup 3D

Odovzdané dokumenty:

Dokumentacia k produktu v rozsahu 100 stran
Dokumentacia k riadeniu v rozsahu 112 stran
Pouzivatel’ska priru¢ka v rozsahu 15 stran

Pedagogicky veduci timu, Ing. Ivan Kapustik, potvrdzuje prevzatie prace

Dna:

¢len timu Ing. Ivan Kapustik



