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0 UVOD

Ulohou tohto dokumentu je zdokumentovat' riadenie softvérového projektu ,,ROBOCUP — treti
rozmer®, ktory ako tim ¢.17 s nazvom ,,Tim 17 Zije...“ rieSime na predmete Timovy projekt. Prva
kapitola je venovana vypracovanym ponukam, ktoré sme vytvorili pre jednotlivé témy. V druhej
kapitole je popisany plan nasho timu, hlavne ulohy, ktoré chceme zvladnut' v jednotlivych
Sprintoch, ,,product backlog® i grafy ,burndown chart“. Tretia kapitola sa venuje ulohdm
jednotlivych ¢lenov timu. Su tu Specifikované nie len lohy, ktoré boli ¢lenom pridelené, ale
i rozdelenie zodpovednosti v ramci manazérskych funkcii. Stvrta kapitola obsahuje zapisnice,
ktoré boli vytvorené k oficidlnym stretnutiam timu. V piatej kapitole st uvedené podporné
prostriedky, ktoré sme su v tomto projekte vyuZzivané. Siesta kapitola je venovana uplatneniu
metodik v tomto timovom projekte. Priloha A obsahuje preberacie protokoly a pod Prilohou B je

oznacend kapitola s nasimi metodikami vypracovanymi na predmete MSI.



1 PONUKA

Tato kapitola obsahuje dokumenty tykajice sa vytvorenej ponuky na dant tému a predstavenie
jednotlivych ¢lenov timu.

Predstavenie timu

[ Be. Filip Bad’ura

Je uspesnym absolventom bakalarskeho $tiidia na FIIT STU v studijnom odbore informatika. Pocas stidia
pracoval s programovacimi jazykmi C++, C#, Java a inymi. V bakalarskej praci sa venoval oblasti grafiky
a virtualnej reality a nadobudol znalosti s nastrojmi Blender, Gimp a jazykom VRML. Medzi jeho hlavné
charakteristiky patri zodpovedny pristup k praci a komunikativnost’.

' Bc. Roman Bilevic

Uspesne absolvoval bakalarske §tadium na FIIT STU v $tudijnom odbore informatika. Po¢as §tadia
pracoval hlavne s programovacim jazykom Java, pouzival taktiez C++. M4 hlboké znalosti v oblasti
technoldgie XML. Tieto uplatnil aj vo svojej bakalarskej praci, v ktorej sa oboznamil so Sifrovacimi
algoritmami a overovanim elektronického podpisu. Medzi jeho vlastnosti patri preciznost’ a dochvil'nost’.
[l Be. Andrej Bistak

Bakalarske studium tispesne absolvoval na FIIT STU v Bratislave v §tudijnom odbore informatika. Pocas
Studia pracoval s programovacimi jazykmi C++, C#, Java, Lisp a Prolog. V bakalarskej praci, zameranej na
socialne siete, pracoval aj s databdzami v jazykoch ASP.NET a C#. Medzi jeho prednosti patri timovy
pristup a tiez chut’ ucit’ sa nové veci.

[ Be. Tomas Blaho

Po styroch rokoch bakalarskeho §tidia absolvoval studijny odbor informatika na FIIT STU. Ovlada pracu v
programovacich jazykoch C# a Java. Pocas vypracovavania bakalarskej prace nadobudol zru¢nosti v
programovani webovych aplikacii pomocou PHP, HTML, CSS,JS a SQL, ktoré aktivne vyuZziva aj v praci.
Jeho hlavna vlastnost’ je spolahlivost’ a taktieZ zodpovednost’.

[ Be. Peter Holak Je absolvent bakalarskeho Studia na FIIT STU v odbore Informatika, pocas ktorého
pracoval s viacerymi programovacimi jazykmi(C, C++, Java, PHP, JavaScript, Python, C#, lua), ktoré
taktieZ vyuziva aj v mimoskolskych aktivitach. Ma skusenosti s programovanim pre BlackBerry, ovlada
Open GL, Qt framework, fyzikalne kniznice (ODE). Je najsktisenejsi ¢len nasho timu, je pracovity a
kreativny.

[1 Bc. Jozef Macho

Dosiahol bakalarsky titul v Studijnom odbore informatika na FIIT STU. Pocas stidia nadobudol bohaté
skusenosti v praci s programovacimi jazykmi C++, C#, Java, HTML a iné. Pocas bakalarskej prace sa
oboznamil s fuzzy logikou a neurénovymi sietami, v ktorych sa aj v suCasnosti zdokonal'uje aj v ramci
predmetu neurénové siete. Je spol'ahlivy a pracovity.

! Be. Peter PasSak

Je uspesnym absolventom bakalarskeho $tidia na FIIT STU v studijnom odbore informatika. Pocas §tadia
pracoval s programovacimi jazykmi

C/C++, PHP, Java a inymi. V bakalarskej praci sa venoval oblasti modelovania modelovania dynamickych
systémov pouzitim fuzzy logiky a neurénovych sieti a nadobudol skusenosti s prostredim MatLab. Vo
vol'nom ¢ase sa venuju vyvoju webovej online hry pomocou technolégii HTML, CSS, PHP, MySQL,
jQuery, AJAX pouzitim frameworku CakePHP. Medzi jeho hlavné charakteristiky patri pozitivny pristup a
zodpovednost’.



Ponuka pre tému: Inteligentna hra pre mobilné zariadenia

Motivacia k rieSeniu témy: Hned’ po zverejneni tém timovych projektov nas prave tato téma vel'mi
zaujala, pretoze sa v nej spaja viacero pre nas atraktivnych aspektov. V prvom rade ide o aplikaciu pre
mobilné zariadenie. VacSina z nds uz takéto zariadenie drzala v ruke a niektori ich aj vlastnime, ¢i
planujeme ich kupu. Nadobudli sme skusenosti s ich pouzivanim a mozeme povedat, ze vyvoj v
oblasti prenosnych zariadeni — minipocitacov - sa vel'mi urychlil a dnes udrzime v ruke zariadenie s
vykonom rovnakym ako Spickovy stolny pocita¢ pred desiatimi rokmi. V sucasnej dobe je obrovsky
dopyt po vytvarani prave aplikacii, ktoré nam sprijemnia ich pouzivanie. Chceme sa preto zoznamit’ s
novymi trendami v tejto oblasti a zdokonalit’ aj nase manazérske a programatorské zru¢nosti natol’ko,
aby sme boli pripraveny, po uspesnom ukonceni projektu, zaclenit’ sa do $pi¢kovych firiem, ktoré sa
touto oblast'ou zaoberaji. Vel'mi radi by sme chceli zuzitkovat vedomosti nadobudnuté v skole pri
analyze, navrhu a Specifikacii, implementacii a testovani aplikacie, ktora by sme nie len vytvorili, ale
taktieZ aj nasledne s radostou pouzivali na spestrenie volnej chvile. Zaujalo nés tiez, ze sa jedna o
vyvoj inteligentnej hry. Vacsina z nés zacinala za pocitacom pri hrach a bolo by pre nas splnenym
snom podielat’ sa na vyvoji takéhoto druhu aplikicie. Casto krat sa nam stavalo, Ze sme neboli
spokojny prave s umelou inteligenciou spoluhraCov, ¢i protihraCov a preto je pre nds vyzva skusit
vytvorit' agenta, ktory sa bude ulit’ od pouzivatela aplikacie, a s ktorym budeme nakoniec sami
spokojni. VeI'mi radi by sme usilovne pracovali pocas nasledujucich dvoch semestrov prave na tejto
téme pod odbornym dohl'adom ¢loveka z praxe, naucili sa nové veci a neskor ich zaro¢ili pri vytvarani
diplomovej prace a v obdobi po ukonceni Studia.

Koncepcia rieSenia:

« Android a i0S riesenie (mozno Windows Phone)

+ Navrhujeme vytvorit’ tahovu alebo real-time hru

+ Real-time hra s fyzikalnym enginom — vyuzitie akcelerometra

« Jadro by mohlo byt jedno pouzite'né na vSetkych platformach - pricom GUI a zvySok by bol pre
kazdl zvlast’, alebo by mohlo byt’ vietko pre kazda zvIast

+ Socialne funkcie — zdiel'anie a porovnavanie vyslednych naucenych dat, tabul’ka najlepSich

» MozZnost hrat’ prostrednictvom internetu, wifi alebo bluetooth



Ponuka pre tému: Digitalne divadlo

Motivacia k rieSeniu témy: Po nastudovani si vSetkych tém, sme tito tému vyhodnotili ako jednu z
najatraktivnejSich. Zaujala nas hned’ z niekol’kych dévodov. Niektory z nas maju skiisenosti s pouzivanim
Kinect snimaca pripojeného k zariadeniu Xbox, kde snima nas pohyb a tym ovladame hru. Umoziiuje nam
zapajat’ sa aktivnym pohybom, ¢im sa hry stavaju jedine¢nymi a zanechaju v nas silnejsi zazitok. Hlavnym
dovodom je teda modernost’ témy, ktora v sebe spaja digitalizovanie informacii a projekciu obohatenej
reality. Je viac ako pravdepodobné, ze takato kombinacia spracovania a poskytovania informacii bude
napredovat’, pretoze ma velky potencidl na vyuZitie v zdbavnom, ale aj eduka¢nom priemysle, a preto by
sme sa radi naucili viac o spracovani obrazu a jeho projekcii. Chceme sa zozndmit' s novinkami z tejto
oblasti, pracovat’ s modernymi zariadeniami, skusit’ vylepsit’ interakciu medzi ¢lovekom a strojom, naucit’
sa spracovat’ vnemy pomocou kamery a Kinectu, vytvarat' poc¢itacovu grafiku, zlepsit' naSe manazérske,
programatorské a matematické zrucnosti a polozit’ tak zdklad pre vyvoj d’alsich aplikacii. Vel'mi radi by
sme chceli zuzitkovat’ vedomosti nadobudnuté v Skole pri analyze, navrhu a Specifikacii, implementacii a
testovani aplikacie. TeSime sa hlavne na testovanie, pri ktorom sa v tomto pripade da urcite zazit' vela
zabavy. Uvedomujeme si, Ze tato téma je pre vac¢sinu 'udi nov4, a preto v nej vidime velky potencial a radi
by sme usilovne na nej pracovali pocas nasledujucich dvoch semestrov, ¢o by bol pre nas odrazovy mostik
pri vybere a tvorbe diplomovej prace, a mozno aj pri vybere budiceho povolania.

Koncepcia rieSenia:

« podobna problematika — r6zne hry pre Xbox maju niektoré podobné prvky

- virtualne objekty, ktorymi méze herec manipulovat’ ovladané fyzikalnou kniznicou

« objekty mozu byt’ bud’ Cisto virtualne, alebo prepojené s realnymi fyzickymi objektmi

- ovladanie spustenia scény, pozastavenia, atd’. gestami

2D aj 3D scény

« scéna vicsina nez platno, moze sa ,,scrollovat™ na zaklade pohybu herca

« pripadne nastroj na tvorbu scén, jednoduchy, 3D s first-person pohl'adom o vkladanie objektov do
scény

o objekty maju akcie, ktoré sa s nimi mozu diat’ (napr. lampa méze byt’ zapnuta/vypnuta a pod.)

o systém spustacov — prepojenie akcie herca, alebo inych pricin (napr. ¢asu) s udalostami ktoré sa
maju stat’ (vytvorenie objektu, akcia objektu a pod.)

- r0zne vizualne efekty — Casticovy systém (napr. efekt vybuchu, ohnostroj, a pod.), tieni herca, atd’.
- v zadani je, ze ma ist’ o modularny systém, ktory mdze sluzit’ ako zaklad pre d’alsi vyvoj. To
znamena, ze tam bude:

o zékladna sada objektov, s ktorymi bude mdct” herec manipulovat’, moznost’ rozsirit’ o d’alSie,
zlozitejSie objekty

o vSetky efekty, podporované objekty, gesta, spustace atd’. budu robené ako moduly do ,,jadra*
programu

- d’al$ie mozné funkcie, pripadne navrhy na rozsirenie o zvukové efekty,
manipulacia/generovanie zvuku na zaklade akcii herca (napr. sa moze spomalit’ hudba, a pod.)



Ponuka pre tému: RoboCup — treti rozmer

Motivacia k rieSeniu témy: Téma robotického futbalu je dost zaujimava. Jedna sa vyuzitie
umelej inteligencie v praxi, co moZe byt obohacujuce, pretoze len umela inteligencia ako taka je
vel'mi zaujimava. Robocup ma na skole uz dlhSiu tradiciu, no zatial' len skromné vysledky. Je
vyzva pokusit sa posunut agenta zdokonalovaného na naSej fakulte zas o nie¢o dopredu
a mozno trochu dobehntt zahrani¢né timy, ktoré maji momentalne vel’ky naskok.

DalSou motivaciou na rieSenie tejto témy je aj to, Ze niektori ¢lenovia timu uZ majua s robotickym
futbalom skusenosti, alebo by chceli na iom pracovat’ aj v ramci diplomového prace.

Okrem toho sa jedna o 3D roboticky futbal, kde sd hraci reprezentovany humanoidnym agentom,
ktory sa pohybuje podobne ako ¢lovek. Tento fakt je tiezZ zaujimavy, kedZe bude treba riesit’ aj
kvalitu jeho pohybov a nie iba inteligentné spravanie. Okrem toho sa jednd o dynamicka hru
akou futbal rozhodne je a preto treba pracovat aj na rychlosti, kedZe agent musi byt schopny
pohotovo reagovat’ a tieZ vyabstrahovat informadcie z okolia a podl'a toho upravit' spravanie.

V téme robocupu sa spaja pre nas hned niekol'’ko zaujimavych veci a preto mame zaujem riesit
tuto tému.

Koncepcia rieSenia:

« Java a Ruby

« Analyzovat pohyby a vylepsit ich

« Rozhodovanie agenta na zaklade vnemov z okolia

« Vytvorenie komplikovanejsich pohybov zlozenych s jednoduchych
« Vytvorenie pohybov s parametrami

« Dostat’ agenta do fazy, aby bol schopny hrat’ futbal



Priloha A - Zoradenie vSetkych tém podla priority

1.

O 00 N & L K~ W N

Digitalne divadlo (Divadlo)

. Inteligentna hra pre mobilné zariadenia (MobHra)

. RoboCup -treti rozmer (RoboCup)

. Simulacia davu (Dav)

. Personalizované odporucanie (Odportacanie)

. Editovanie viacrozmerného grafu prepojenia informécii v dokumentoch (Dokumenty).
. Virtualna FIIT (VirtFIIT)

. Tvorba "Tahko" sémantického obsahu pre adaptivny webovy (vyucbovy) portal(ALEF)
. Statisticky preklad volného textu (Preklad)

10. Webovy editor pre TeX (WebEdit)

11. Textovy editor obohateny o grafické prvky (TextEdit)

12. Rozvrhovy systém novej FIIT (Rozvrhy)

13. Znalosti a zru¢nosti Studentov (Znalosti)

14. Plagiaty na webe (Plagiaty)
15. 3D UML (3D UML)



Priloha B - Aktualny rozvrh vSetkych cClenov timu

Pondelok

7:00 - 8:00 8:00 - 5:00 9:00 - 10:00 10:00 - 11:00 11:00 - 12:00 12:00 - 13:00 13:00 - 14:00 14:00 - 15:00 15:00 - 16:00 16:00 - 17:00 17:00 - 18:00 18:00 - 18:00 18:00 - 20:00 20:00 - 21:00

Bilevic

Bistdk

Utorok

Blaho

Holak

Macho

Streda

Stvrtok
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2 PLAN PROJEKTU

Kedze je projekt rieSeny agilnou metodikou vyvoja softvéru, plan projektu je rozdeleny na

jednotlivé Sprinty v ramci vyvoja projektu.

Plan pred Sprintami

ID Popis tlohy Stav

1 Vybrat’ project Ukoncena

2 Rozdelit’ si Glohy v time Ukoncena

3 Vymysliet' nazov timu Ukoncena

4 Vytvorit’ plagat a stranku Ukoncena
Dohodnut’ sa na nastroji pre manazment kontroly Ukoncena

> zdrojového koédu a spojazdnit’ ho

6 Nainstalovat’ hraca Ukoncena

7 Oboznamit’ sa s Ruby skriptom a Javou Ukoncena

Pldn na 1. Sprint

ID Popis ulohy Stav
1 Analyza timu Androids Ukoncena
2 Analyza fyzikalneho modelu Ukoncena
3 Analyza naSich projektov Ukoncena
4 Analyza zahrani¢nych timov Ukoncena
5 Zoznam vyznamnych timov Ukoncena
6 Vytvorenie dokumentacie Ukoncena
Plan na 2. Sprint
ID Popis ulohy Stav
1 Paralelny server Ukoncena

2 Dump — vytvorenie skriptu Ukoncena




3 Diplomka Ukonéena
4 Diplomka Ukoncena
5 Diplomka JIM Ukonéena
6 Diplomka Ukoncena
7 Graf dat — odspodu aZ odvodené po vysSie vrstvy Ukoncend
8 Co tam je a &o nie a ako to funguije a &i vobec Ukoncena
9 Co by sme chceli, aby tam bolo a ako to urobit’ Ukonend
(Fyzikalny stav sveta a nazor robota na situaciu)
10 Aké uz st pohyby a otestovat’ ich vlastnosti Ukoncend
Ako ich reprezentovat’(anotacia,
11 predpodmienky — aj zoznam veci, ktoré Ukoncena
Vv predpomienkach mézu byt’)
12 Navrh parametrizovatel'nej chddze(JIM) Zrusena
13 Zadefinovanie vypoctov stability robota(podl'a Zrutend
vykonavania pohybu)
Taktické pohyby(prihraj, strel’, presun sa na
14 miesto, zachyt” loptu — skladanie pohybov), Ukoncena
mozno ukoncené aj natdanim hraca
15 Jednoduché pohyby(¢o ktory pohyb obnasa) Ukoncena
16 Spravanie brankara Ukoncena
Pldn na 3. a 4. $print

ID Popis ulohy Stav

1 Historia zmien polohy hracov Ukoncena
2 Historia zmien polohy lopty Ukoncena
3 Stav agenta Ukoncena
4 Chodza dozadu Ukoncena
5 Optimalizacia chodze Ukon¢ena
6 Zadefinovanie spajania pohybov, Graf pohybov Ukoncena
7 Parsovanie a serializacia anotacii Ukoncena
g Vyhodnotenie vplyvu akcii na stav sveta — prvy Ukongend

krok k planovacu




9 Dodefinovanie anotacii Ukonc¢ena
10 Hraci na dostrel k branke Ukoncena
11 Predikcia lopty Ukoncena
12 Branenie sadnutim rozkrocmo Ukoncena
13 Kontrola nadvdznosti anotacii Ukonéena
Pldn na 5. sprint
ID Popis tlohy Stav
1 Dokoncenie dokumentacie k riadeniu Ukoncena
2 Dokonéenie dokumentacie k inzinierskemu dielu Ukoncena
3 Vytvorenie prezentacie Ukoncena
4 Dokoncenie rozpracovanych uloh Ukoncena
Pldn na 6. $print
ID Popis ulohy Stav
1 Predikcia pohybu lopty a supera(hraca) Ukoncena
2 Zistenie vhodnosti nahravky Ukoncena
3 Prispdsobenie pohybov na retazenie Ukoncena
4 Planovanie trajektorie Ukoncena
5 Optimalizécia pohybov Ukoncena
6 Zistenie pozicie/stavu hracov, ktorych vidim Ukoncena
7 Analyza aktualneho stavu hry Ukoncena
Pldn na 7. $print
ID Popis ulohy Stav
Vylepsovanie planovaca Ukoncena
2 Optimalizacia pohybov Ukoncena
3 Kracanie za loptou Ukoncena
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4 Zadefinovanie High Skillov Ukonéena
5 Analyza situacie Ukoncena
6 Vytvorit’ tkroky Ukoncena
7 Sumarizacia pohl'adu na hraca Ukoncena
8 Podpora viacerych hracov Ukoncena
9 Vylepsenie GUI Ukonéena
10 Predikcia pohybu lopty a supera(hraca) Ukoncena
Plan na 8. sprint

ID Popis ulohy Stav

1 Aplikacia planovania trajektorie na agenta Ukoncena
2 Vytvorenie dokumentacie k 3. kontrolnému bodu Ukoncena
3 Optimalizacia pohybov Ukoncena
4 Kopanie lopty na ureny smer Ukoncena
5 Dokumentécia kodu Ukoncena
6 Uprava test frameworku Ukoncena
7 Vytvorit’ timové formacie Ukonéena
8 Otacanie sa za loptou Ukoncena

Plan na 9. sprint

ID Popis ulohy Stav

1 Dlhy kop Ukoncena
2 Vedenie lopty Prenesena
3 Vytvorit' plagat a letaky Ukoncena
4 Zrychlovanie a spomal’ovanie chodze Ukoncena
5 Grafické zobrazenie v testframeworku Ukoncena
6 Vytvorit’ Gkroky Ukoncena
7 Rozhodovanie pri hrani Ukoncena
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Pldn na 10. $print

ID Popis tlohy Stav

1 Vylepsenie kopu do lopty Ukoncena

2 Vedenie lopty Ukoncena
3 Dokumentacia k riadeniu Ukoncena

4 Optimalizacia pohybov 1. Ukoncena

5 Optimalizacia chodze Ukoncena

6 Dokon¢it’ navod Prenesena

7 Bugfixing Ukoncena

8 Optimalizacia pohybov II. Prenesena

9 Aplikovanie high skillu + vylepSenia Prenesena

Pldn na 11. Sprint — do zaciatku sit’aie RoboCup

ID Popis ulohy Stav

1 Sfinalizovat’ dokumentaciu k riadeniu Rozpracovana
2 Sfinalizovat’ dokumentéciu k produktu Rozpracovana
3 Vylepsenie kopu do lopty Rozpracovand
4 VylepSenie vedenia lopty Rozpracovand
5 Optimalizacia pohybov Rozpracovani
6 Vylepsenie zrychlenej chodze Rozpracovand
7 Dokon¢it’ navod Rozpracovana
8 Opakovanie spustania testcase Rozpracovand
9 Vytvorenie oto¢enia o 180° Rozpracovani
10 VylepSenie aplikovania high Rozpracovani
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wProduct backlog“ zoradeny podla priority

Tabul’ka ¢€.1: Prioritizovany ,,product backlog*

»suser story“

Priorita

Podrobna analyza timu Androids

1

Analyza fyzikalneho modelu

Analyza slovenskych projektov

Analyza zahrani¢nych timov

Vytvorenie zoznamu vyznamnych timov

Vytvorenie dokumentacie k 1.8printu

Vytvorenie stranky timu

Vytvorenie Sablony dokumentacii pre tim

Vytvorenie WIKI

Vytvorenie zoznamu pouzitych technoldgii

Podporné nastroje

Testovanie vlastnosti existujucich pohybov

Ako reprezentovat’ pohyby

Navrh parametrizovatel'nej chodze(JIM)

Zadefinovanie vypoctov stability robota

T S Y B T B Y B B e N N

Taktické pohyby s moznost'ou ukoncenia

natocenim hraca

N

Jednoduché pohyby

Spravanie brankéra

Dump — vytvorenie skriptu

Analyza diplomovych prac

Graf dat(model sveta)

Stav sveta a nazor robota nan

Navrh parametrizovatel'nej chodze

Historia zmien polohy hracov

Historia zmien polohy lopty

Stav agenta

Chodza dozadu

Optimalizacia chodze

Wl W W W W N N N N DN NN

Zadefinovanie spajania pohybov, Graf

pohybov

Parsovanie a serializacia anotacii
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Vyhodnotenie vplyvu akcii na stav sveta

— prvy krok k planovacu

Dodefinovanie anotacii

Hraci na dostrel k branke

Predikcia lopty

Branenie sadnutim rozkrocmo

Kontrola nadvéznosti anotacii

B~ B S B V]

Vytvorenie dokumentacii k 2.

Kontrolnému bodu

Konverzia medzi pohl'adom sveta

a datovou reprezentaciou

Dalsi semester

Taktika — spravanie pri uréitej situacii

Dalsi semester

Volné plochy ihrisk

Dalsi semester

Predikcia lopty

Dalsi semester

Predikcia polohy hracov

Dalsi semester

Zoznam hracov, ktorym
prihram(vyhodnotenie pravdepodobnosti

uspechu prihravky)

Dalsi semester

Historia videnia(kam sa pozeral)

Dalsi semester

Letny semester

Predikcia pohybu lopty a supera(hraca)

Zistenie vhodnosti nahravky

Prisposobenie pohybov na retazenie

Planovanie trajektérie

Optimalizacia pohybov

Zistenie pozicie/stavu hracov, ktorych vidim

Analyza aktualneho stavu hry

VylepSovanie planovaca

Optimalizécia pohybov

Kracanie za loptou

Zadefinovanie High Skillov

Analyza situacie

Vytvorit ukroky

Sumarizacia pohl'adu na hraca

Podpora viacerych hracov

Vylepsenie GUI

N NN NN NN NN o o o o o o o
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Predikcia pohybu lopty a supera(hraca) 7

Aplikacia planovania trajektorie na agenta 8
Vytvorenie dokumentécie k 3. kontrolnému

bodu °

Optimalizacia pohybov 8

Kopanie lopty na ur¢eny smer 8

Dokumentacia kodu 8

Uprava test frameworku 8

Vytvorit timové formacie 8

Otacanie sa za loptou 8

Aplikécia planovania trajektdrie na agenta 9
Vytvorenie dokumentécie k 3. kontrolnému

bodu °

Optimalizacia pohybov 9

Kopanie lopty na ur¢eny smer 9

Dokumentacia kodu 9

Uprava test frameworku 9

Vytvorit’ timové formacie 9

Otacanie sa za loptou 9

Vylepsenie kopu do lopty 10

Vedenie lopty 10

Dokumentacia k riadeniu 10

Optimalizacia pohybov 1. 10

Optimalizacia chddze 10

Dokon¢it’ navod 10

Bugfixing 10

Optimalizacia pohybov II. 10

Aplikovanie high skillu + vylepSenia 10

Finalna dokumentacia 11

Vylepsenie kopu do lopty 11

Vyleps$enie vedenia lopty 11

Optimalizacia pohybov 11

Vylepsenie zrychlenej chddze 11

Dokon¢it’ navod 11

Opakovanie spustania testcase 11
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Vytvorenie oto¢enia o 180°

11

Vylepsenie aplikovania high

11
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»Burndown chart” pre jednotlivé Sprintyzimného semestra

1.8print
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Obrazok ¢.1: ,,Burndown chart pre 1.Sprint
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2.8print
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Obrazok ¢.2: ,,Burndown chart® pre 2.8print
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3.Sprint
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Obrazok ¢.3: ,,Burndown chart® pre 3.8print
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4.8print
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Obrazok ¢.4: ,,Burndown chart® pre 4.8print
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5.8print
K piatemu Sprintu nebol vyhotoveny backlog, boli len uréené ulohy dokoncovacieho
charakteru hlavne co sa tyka formalnej stranky, teda dokumentécii a prezentécie, preto
Kk tomuto Sprintu nie je burndown chart.
V d’alsich Sprintoch sme burndown chart grafy nevytvarali, pretoze tlohy boli také dlhé,
7e sa nam prenasali aj cez 2 Sprinty, stretnutia boli viac rozhadzané po tyzdioch a v semestri
bolo viacero prezentacii. Tieto grafy by teda vobec nezodpovedali realite a boli by

mimoriadne skreslené.
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3 ULOHY CLENOV TIMU

V tejto kapitole st uvedené ulohy jednotlivych ¢lenov timu. V tabulke ¢.1 je prehlad

dlhodobych uloh ¢lenov timu. V tabulke ¢.2 su uvedené kratkodobé ulohy priradené ¢lenom

timu.

Dlhodobé ulohy
Tabulka €.2: Dlhodobé tulohy ¢lenov timu
Clen timu Uloha Opis ulohy
Monitorovanie aktualneho
Filip Bad’ura ManaZzér monitorovania progresu a vykonavanie
prehliadok, navrh a vyvoj
o ) Dohrlad nad procesmi ,,scrum*,
Roman Bilevic Manazér kvality, Scrum master ) .
kvalitou produktu, navrh a vyvoj
Komunikdcia s druhym timom
Tomas Blaho Manazér komunikacie, veduci timu a medzi ¢lenmi timu,
delegovanie uloh, navrh a vyvoj
Andrej Bistak Manazér pldnovania Planovanie uloh, navrh a vyvoj
Podpora vyvoja, podporné
Peter Holak Manazér podpory vyvoja prostriedky pre vyvoj, navrh a
Vyvoj
‘ _ Starostlivost’ o dokumentéciu,
Jozef Macho | Hlavny dokumentarista, podpora vyvoja ) )
podpora vyvoja, navrh a vyvoj
Starostlivost’ 0 webovu stranku,
Peter PasSak Manazér rizik ‘
navrh a vyvoj
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Kratkodobé ulohy

Tabul’ka €.3: Kratkodobé¢ ulohy Clenov timu

Uloha Riesitel’ Zaciatok | Ukoncenie Stav
Podrobna analyza timu
] Tomas Blaho 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncena
Androids
Historia zmien polohy
Tomas Blaho 10.11.2011 | 8.12.2011 Ukoncena
hracov
Historia zmien polohy lopty Tomas Blaho 10.11.2011 | 8.12.2011 Ukon¢ena
Predvidanie pohybu lopty Tomas Blaho 10.11.2011 |  ----- Prenesena
FC Portugal Tomas Blaho 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncena
Diplomovka Tomas Blaho 26.10.2011 | 9.11.2011 Ukoncena
Model sveta — ¢o tam je Tomas Blaho 26.10.2011 | 9.11.2011 Ukonc¢ena
Model sveta — navrh Tomas Blaho 26.10.2011 | 9.11.2011 Ukoncena
Zadefinovanie vypoctov
N Andrej Bistak 26.10.2011 | = ----- Zrusena
stability
Taktické pohyby Andrej Bistak 26.10.2011 | 9.11.2011 Ukoncena
Zadefinovanie spajania
Andrej Bistak 10.11.2011 | 8.12.2011 Ukoncena
pohybov
Zoznam vyznamnych timov Andrej Bistak 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncena
Branenie sadnutim
Andrej Bistak 10.11.2011 | 8.12.2011 Ukoncena
rozkro¢mo
Diplomovka Andrej Bistak 26.10.2011 | 9.11.2011 Ukoncena
Kouretes Andrej Bistak 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncena
Analyza fyzikdlneho modelu Filip Bad’ura 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncena
Nao team Humboldt Filip Bad’ura 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncena
Analyza sprévania brankara Filip Bad’ura 26.10.2011 | 9.11.2011 Ukoncena
Testovanie vlastnosti
o Filip Bad’ura 26.10.2011 | 9.11.2011 Ukoncena
existujucich pohybov
Vytvorenie stabilnej chodze -
Filip Bad'ura 10.11.2011 | 8.12.2011 Ukoncena
dozadu
Vytvorenie Sablony
) Jozef Macho 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncena
dokumentacie pre tim
Dokument pre 1.8print Jozef Macho 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncena
HWTK Leipzig Jozef Macho 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncena




Néavrh parametrizovatel'ne;

Jozef Macho 26.10.2011 |  ----- Zru$ena
chodze
Analyza jednoduchych
Jozef Macho 26.10.2011 | 9.11.2011 Ukoncena
pohybov
Optimalizacia chodze Jozef Macho 10.11.2011 | 8.12.2011 Ukon¢ena
Findlna dokumentécia k
Jozef Macho 10.11.2011 | 8.12.2011 Ukoncena
zimnému semestru
Vytvorenie timového plagatu Jozef Macho 26.9.2011 | 3.10.2011 Ukonéena
Zigorat Peter Holak 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncena
Analyza paralelného server Peter Holak 26.10.2011 | 9.11.2011 Ukoncena
Dump — vytvorenie skriptu Peter Holak 26.10.2011 | 9.11.2011 Ukoncena
Diplomovka Peter Holak 26.10.2011 | 9.11.2011 Ukon¢ena
Vyhodnotenie vplyvu akcii
Peter Holak 10.11.2011 | 8.12.2011 Ukonc¢ena
na stav sveta
Vylepsenie planovaca Peter Holak 10.11.2011 | 8.12.2011 Ukoncena
Vylepsenie
planovania s pouzitim Peter Holak 10.11.2011 | 8.12.2011 Ukonc¢ena
predikcie
Wiki Peter Holak 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukonéena
Vytvorenie stranky timu Peter Passak 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncena
Robocanes Peter Passak 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncena
Little Green Bats Peter Passak 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncena
Graf dat Peter Passak 26.10.2011 | 2.11.2011 Ukoncena
Model sveta - navrh Peter Passak 26.10.2011 | 9.11.2011 Ukoncena
Stavy agenta Peter Passak 10.11.2011 | 8.12.2011 Ukonéena
Hraci na dostrel k branke Peter Passak 10.11.2011 | 8.12.2011 Ukoncena
UT Austin Villa Roman Bilevic 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncena
B-human Roman Bilevic 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncend
Zoznam pouzitych o
Roman Bilevic 9.10.2011 | 26.10.2011 Ukoncena
technologii
Reprezentacia pohybov Roman Bilevic 10.11.2011 | 8.12.2011 Ukoncena
Zadefinovanie vypoctov
. Roman Bilevic 26.10.2011 |  ----- ZruSena
stability
Nastroj pre kontrolu o
o Roman Bilevic 26.10.2011 | 9.11.2011 Ukoncena
serializacie pohybov
Dodefinovanie anotacii Roman Bilevic 10.11.2011 | 8.12.2011 Ukonc¢ena
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Kontrola nadvéznosti o
. Roman Bilevic 10.11.2011 8.12.12 Ukonc¢ena
pohybov(anotacie)
Letny semester
Predikcia pohybu lopty
Tomas Blaho 14.2.2012 | 28.2.2012 Ukoncena
a supera(hraca)
Predikcia pohybu lopty
Tomas Blaho 28.2.2012 | 14.3.2012 Ukoncena
a supera(hraca)
Otacanie sa za loptou Tomas Blaho 28.3.2012 | 11.4.2012 Ukonéena
Aplikovanie do high skill +
Tomas Blaho 14.3.2012 | 28.3.2012 Ukoncena
vylepSenia
Rozhodovanie pri hrani Tomas Blaho 11.4.2012 9.5.2012 Ukonéena
Vylepsovanie High Skillu Tomas Blaho 952012 | - Rozpracovana
Optimalizacia pohybov | Andrej Bistak 14.2.2012 28.2.2012 Ukonc¢ena
Optimalizacia pohybov II Andrej Bistak 28.2.2012 28.3.2012 Ukoncena
Optimalizacia pohybov III Andrej Bistak 14.3.2012 | 28.3.2012 Ukoncena
Optimalizécia pohybov IV Andrej Bistak 28.3.2012 11.4.2012 Ukoncena
Optimalizacia pohybov V Andrej Bistak 11.4.2012 | 25.4.2012 Ukoncena
Vytvorit’ kroky Andrej Bistak 28.2.2012 14.3.2012 Ukonc¢ena
Vytvorenie oto¢enia o 180° Andrej Bistak 95.2012 |  ----- Rozpracovana
Analyza aktualneho stavu
H Filip Bad'ura 14.2.2012 28.2.2012 Ukoncena
ry
Analyza situacie Filip Bad’ura 28.2.2012 14.3.2012 Ukoncena
Vytvorenie formacie Filip Bad’ura 14.3.2012 | 28.3.2012 Ukoncena
Vyuzitie formécii Filip Bad’ura 28.3.2012 11.4.2012 Ukoncena
Vedenie lopty Filip Bad’ura 11.4.2012 9.5.2012 Ukoncena
Vyleps$enie vedenia lopty Filip Bad’ura 9.5.2012 | = ----- Rozpracovana
Zistenie vhodnosti nahravky Peter Passak 14.2.2012 | 28.2.2012 Ukoncena
Zadefinovanie High Skillov Peter Passak 28.2.2012 | 14.3.2012 Ukoncena
Kopanie lopty na branu —
. Peter Passak 14.3.2012 | 28.3.2012 Ukoncena
hranie futbalu
Vytvorenie dlhého kopu Peter Passak 28.3.2012 11.4.2012 Ukoncena
Dlhy kop - optimalizacia Peter Passak 11.4.2012 9.5.2012 Ukoncena
Vylepsenie kopu do lopty Peter Passak 952012 | - Rozpracovana
Prispdsobenie pohybov na
_ Peter Holak 14.2.2012 | 28.2.2012 Ukoncena
retazenie
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Podpora viacerych hracov Peter Holak 28.2.2012 14.3.2012 Ukoncena
Vylepsenie GUI Peter Holak 28.2.2012 | 14.3.2012 Ukoncena
Profilovanie a optimalizacia
Peter Holak 14.3.2012 | 28.3.2012 Ukoncena
kodu
Dokumentovanie kodu Peter Holak 14.3.2012 | 11.4.2012 Ukoncena
Uprava test frameworku Peter Holak 28.3.2012 11.4.2012 Ukonc¢ena
Grafické zobrazenie v test-
Peter Holak 11.4.2012 | 25.4.2012 Ukoncena
frameworku
Dokoncit navod Peter Holak 28.3.2012 11.4.2012 Rozpracovana
Bugfixing Peter Holak 25.4.2012 9.5.2012 Ukoncena
Opakovanie spustania
Peter Holak 95.2012 |  ----- Rozpracovana
testcase
Dokumentacia kodu Jozef Macho 14.3.2012 | 28.3.2012 Ukonéena
Zistenie pozicie/stavu
Jozef Macho 14.2.2012 | 28.2.2012 Ukoncena
hracov, ktorych vidim
Sumarizacia pohl'adu na
Jozef Macho 28.2.2012 | 14.3.2012 Ukoncena
hraca
Vytvorenie dokumentacie k
Jozef Macho 28.3.2012 | 11.4.2012 Ukoncena
3. Kontrolnému bodu
Plagat + letaky Jozef Macho 11.4.2012 | 25.4.2012 Ukonéena
Dokumentacia k riadeniu Jozef Macho 25.4.2012 9.5.2012 Ukoncena
Optimalizacia pohybov Jozef Macho 2542012 | - Rozpracovana
Finalna dokumentacia Jozef Macho 9.5.2012 | 14.5.2012 Ukoncena
Planovanie trajektorie Roman Bilevic 14.2.2012 | 28.2.2012 Ukoncena
VylepSovanie planovaca Roman Bilevic 28.2.2012 14.3.2012 Ukonc¢ena
Aplikéacia planovania o
. . Roman Bilevic 14.3.2012 | 28.3.2012 Ukoncena
trajektoria na agenta
Aplikéacia planovania o
. . Roman Bilevic 28.3.2012 | 11.4.2012 Ukoncena
trajektorie na agenta
Zrychlovanie a o
Roman Bilevic 11.4.2012 | 25.4.2012 Ukoncena
spomal’'ovanie chddze
Optimalizacia chodze Roman Bilevic 25.4.2012 9.5.2012 Ukoncena
Vylepsenie zrychlenej o
Roman Bilevic 9.5.2012 | @ ----- Rozpracovana
chodze
Vytvorit’ High Skilly Tomas Blaho, Peter
11.4.2012 | 25.4.2012 Ukoncena

potrebné pre hranie futbalu

Passak
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4 ZAZNAMY ZO STRETNUTI
Zapisnica ¢.1

Z.apisnica zo stretnutia ¢. 1

Datum: 5. oktober 2011
Cas stretnutia: 7:40 - 9:15
Miesto: Softvérové stadio
Zapisovatel’: Bc. Jozef Macho
Pritomni:

Veduci projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.

Ing. lvan Kapustik
Clenovia timu: Bc. Filip Bad’ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Bolo to prvé oficidlne stretnutie k timovému projektu, pricom sme si mali vyjasnit’ otazky hlavne
ohl'adom metodiky Scrum a vydiskutovat' si veducimi nejasnosti ohladom, projektu. Na tomto
stretnuti sme mali takisto byt oboznameni s pracou minuloro¢nych Studentov formou prezentacie,
ktort si pre nas pripravili. Vzhl’'adom na to, Ze tito Studenti sa vSak neobjavili na stretnuti, boli sme
nuteni tato Cast’ stretnutia vynechat’ a presuntt’ na buduci tyzden.

Na zaciatku stretnutia nam veduci projektov zadali Glohy, ktoré mame splnit’ do budiceho
stretnutia pre to, aby sme sa dokazali plnohodnotnejsie zapajat’ do diskusie o robotickom futbale,
a takisto Glohy potrebné pre dodrzanie uréitych procesov pri vyvoji softvéru a praci v time. V tomto
projekte budeme v prvom semestri spolupracovat’ s druhym timom, s ktorym toho budeme mat’ vela
spoloéného, a preto sa aj niektoré ulohy zadané do d’al$ieho stretnutia tykali oboch timov a dali sa

rozdelit’ aj medzi timy.

28



V dalSej Casti sme diskutovali o pribliznom plane na 1.semester, ¢o sa tyka hlavne analyzy
predchadzajucich a existujucich projektov. Takisto sme sa bavili o dolezitosti komunikacie nie len
medzi ¢lenmi timu, ale aj medzi timami navzajom. Objasnovali sme si ako priblizne funguje samotny
framework a pohyb hracov, komplikacie pri vstavani a pri automatizovani pohybov celkovo.
Dozvedeli sme sa o0 nepresnosti, ktora vznika aj na strane servera, ateda o0 roznych druhoch
problémov, ktoré vznikaju pri tomto type projektu. Veduci projektu ndm vysvetlili, ako narocné,
hlavne Casovo, je testovanie novych parametrov aich vhodnost’ pre tento projekt. Vzhladom na
spominanu netcast’ minulorocnych prezentacii sme sa po diskusii dohodli na ukonceni stretnutia a na
:d’alSom stretnuti o tyzdeni v case 7:30.

Na konci stretnutia sme si ako ¢lenovia timu povedali o ulohach v time, ktoré by chcel kto
zastavat’ a 0 rozdeleni tloh do budiceho stretnutia. Buduce stretnutie uz bude zaroven aj zaciatkom

prace na projekte, pricom sa za¢ne 1.Sprint.

Ulohy stanovené do budiiceho stretnutia:

Zodpovedna | Odhadovany | Skuto¢ny Termin
ID Popis ulohy
osoba ¢as (hod.) ¢as (hod.) | dokoncenia
1 Rozdelenie uloh v time Vietci | mmmmmmmmmmmmm | mmeeeeeeeeee 12.10.2011
2 Vyrobit stranku Peter Passdk | -------meeees | eemeeeeeeee- 12.10.2011
Source Control + nastroj na
3 Vsetci | mmmmmmmmmmmem | mmmmmemmeeee- 12.10.2011
manazment
Vytvorit’ subory

4 Jozef Macho | ------------= [ ——mmmmmmeeee- 12.10.2011

dokumentacie
5 Spravit’ wiki vSetci | mmmmmmmmmmees | emeeeeeeeee- 12.10.2011
6 Nainstalovat’ hraca vsetci | mmmmmmmmmmmem | e 12.10.2011
7 Ruby script + Java vSetci | mmmmmmmeemmem | mmmmmemeeee- 12.10.2011
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BliZsi popis k jednotlivym uloham:

#1 Rozdelenie uloh v time — rozdelit’ si tlohy v time(manazér vyvoja, planovania...), urcenie ,,Scrum
mastra“ a veduceho timu

#2 Vyrobit’ stranku — vyrobit’ timova stranku, hlavne aby bola funkénd aj napriek tomu, Ze by
niektoré polia eSte neboli vyplnené

#3 Source Control + nastroj na manaZment — dohodnut’ sa s druhym timom na pouzivani a
spojazdneni nastroja na manazment a Source Control

#4 Vytvorit® subory dokumentiacie — vytvorit pociatocnu formu dokumentacie s prislusnymi
kapitolami, ktoré ma dokumentécia obsahovat’

#5 Spravit’ wiki — dohodnut’ sa s druhym timom na vytvoreni a spojazdneni wiki pre naSe projekty

#6 NainStalovat’ hraca — nainstalovat’ si hraca, server a prestudovat’ si k nemu podrobnejsie, ako
funguje, spustit’ si hraca a pripadne si pozriet’ aj nejaké vytvory na medzinarodnom fore

#7 Ruby script + Java — Prezriet’ si ako funguje Ruby script, ktory je nevyhnutny pre tento projekt

a pre l'udi, ktori eSte neprogramovali v Jave, pripadne maju medzery, nutnost’ $tudia aj Javy
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Zapisnica ¢.2

Zapisnica zo stretnutia ¢.2

Datum: 12. oktober 2011
Cas stretnutia: 7:30 - 10:40
Miesto: Softvérové stadio
Zapisovatel’: Bc. Andrej Bistak
Pritomni:

Veduci projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.

Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu: Bc. Filip Bad’ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Druhé oficialne stretnutie zacalo diskusiou o tom, ¢i sa podarilo kazdému rozbehat’
agenta na vlastnom pocitaci. Komu sa to nepodarilo, tak sa ostatni snazili dat’ rady ako to
napravit’. Dalej kazdy povedal, ktoré timy si nastudoval a povedal nie¢o zaujimavé, o o nich

zistil.

Nasledovala prezentacia dvoch ¢lenov timu Androids o ich agentovi a projekte. Vysvetlili
postupne rozne oblasti od logiky agenta, jeho pohybov, XML, Ruby skriptov cez testovaci

framework, monitor, trénera az po mozné pokracovania a vylepSenia projektu.

V poslednej Casti stretnutia sme si stanovili lohy pre BackLog a Sprintovy BackLog. Pri
BackLogu sme si nasledne stanovili priority jednotlivych aktivit a v pripade Sprintového

BackLogu sme pomocou planovacieho pokru, kartic¢iek na ohodnotenie vynalozenej aktivity,
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konkrétnym uloham pridelili body. Ur¢ili sa osoby pre kazdu ulohu a bolo ndm vysvetlené, ze

ked’ mé niekto ulohu pridelent, tak je za fiu zodpovedny, no nemusi ju robit’ iba on sam.

Dalsie stretnutie sme sa dohodli, ze d’alsie stretnutie zaéne o 8:00 a Ze nebude spolo¢né, ale

kazdy tim ho absolvuje samostatne.

Hlavny Backlog:

ID Popis tlohy
Analyza timu Androids
Analyza fyzikdlneho
2 modelu

3 | Analyza naSich projektov

Analyza zahrani¢nych

timov

5 | Zoznam vyznamnych timov

6 | Vytvorenie dokumentacie

7 Vytvorenie $pecifikacie

Ulohy stanovené pre prebiehajici §print &.1(,.Sprint Backlog*):

| Zodpovedna | Odhadovany | Skutocny Termin
ID Popis ulohy Ohodnotenie
osoba ¢as (hod.) | ¢as(hod.) [ dokoncenia
1 Analyza timu Androids 8 Vsetei | ---—---- mmmmmmmeee- 26.10.2011
Analyza fyzikalneho
2 8 Filip Badura | ------- -mmmememeene- 26.10.2011
modelu
Vytvorenie zoznamu
3 2 Andrej Bistak | ------- —mmmmmm - 26.10.2011
vyznamnych timov
4 | Analyza slovenskych timov 3 Vsetei | ---—---- mmmmmmmeee- 26.10.2011
Analyza zahrani¢nych .
3) ) 5 Vseter | ------- e 26.10.2011
projektov
6 Vytvorenie dokumentu 2 Jozef Macho | ------- mmmmmmmmmmee 26.10.2011
7 Vytvorenie stranky 2 Peter Passak | ------- mmmmmmmmmeee- 26.10.2011
8 Rozbehanie SVN/GIT 1 Vsetci | ------- mmmmmmemeenee 26.10.2011
Systém na manaZment
9 ) 3 Tim5 | ------- oo 26.10.2011
projektu
10 Wiki 15 Tim5 | ------- mmmmmmemeenee 26.10.2011
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Vytvorenie $ablony

11 2 Jozef Macho | ------- mmmmmmmmmeee- 26.10.2011
dokumentacie

Vytvorenie zoznamu o
12 0,5 Roman Bilevic | ------- - 26.10.2011

pouzitych technologii

Pravidla kodovania timu
13 ) --- Vseteir | ------- mmmmmmmmemee- 26.10.2011
Androids

Blizsi popis Kk jednotlivym uloham:

#1 Podrobna analyza timu Androids — podrobn4 analyza timu Androids vratane zdrojovych
kodov a Struktiry

#2 Analyza fyzikalneho modelu, simulicie — podrobna analyza fyzikdlneho modelu
a simulécie

#4 Analyza slovenského timu — nastudovat’ nejaky projekt z FIIT, prip. inej slovenskej
univerzity alebo zédverecnu pracu, co mali zvladnuté, ¢i mali nejaké podporné programy

a pod.

#5 Analyza zahrani¢ného timu — analyza zahrani¢ného timu, ¢o mali zvladnuté, ¢i mali
nejaké podporné programy, prec¢o sa dobre umiestnili a pod.

#10 Doplnit’ informéacie do Wiki — doplnit’ Wiki s informaciami o zanalyzovanych timoch
a inych doélezitych veciach tykajtcich sa Timového projektu

#13 Pravidla kodovania timu Androids — nastudovanie si pravidla pisania kodu, ktoré
vyuzival tim Androids pre ul'ahéenie prace do budicnosti
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Zapisnica ¢.3

Z.apisnica zo stretnutia ¢. 3

Datum: 9. otobra 2011

Cas stretnutia: 8:00-9:00
Miesto: Softvérové stadio
Zapisovatel: Bc. Roman Bilevic
Pritomni:

Veduci projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.
Clenovia timu: Bc. Filip Bad’ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Tretie oficidlne stretnutie timu trvalo, vzhl'adom na prebiehajuci Sprint, pomerne kratko. Jednotlivy
¢lenovia timu prezentovali svoj pokrok pri rieSeni zadanych uloh:

Bec. Filip Bad’ura

e zahrani¢ny tim Nao Team Humboldt — dokoncené

e fyzikdlny model hraca — rozpracované

Bc. Roman Bilevic

e vytvorenie zoznamu pouzitych technoldgii — dokonéené
e zahrani¢ny tim UT Aston Villa — dokoncené

e zahrani¢ny tim B-human — rozpracované

Bc. Tomas Blaho

e analyza timu Androids — rozpracované (80%)

e zahrani¢ny tim FC Portugal — rozpracované

Bc. Andrej Bistak
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e zahrani¢ny tim Kouretes — dokoncené

e vytvorenie zoznamu vyznamnych timov — rozpracované

Bc. Peter Holék
e vytvorenie Wiki — dokon¢ené

e zahrani¢ny tim Zikkurat — rozpracované

Bc. Jozef Macho

e vytvorenie Sablony dokumentacie — dokoncené

e zahrani¢ny tim HTWK Leibzig — rozpracované

Bc. Peter Passak

e vytvorenie stanky timu — dokoncené
e zahrani¢ny tim Little green BATS — rozpracované

e zahrani¢ny tim RoboCanes — rozpracované

Po prezentacii progresu bolo stanovené, ze na budicom stretnuti sa vykona ukoncenie prvého

$printu so vSetkymi nalezitostami, ktoré uréuje SCRUM a bude ukazana vytvorena dokumentacia

spolu s wiki. Cas za¢iatku stretnutia pre budtci tyzden bol stanoveny na 7:30.

Ulohy stanovené pre prebiehajici §print &.1;

| Zodpovedna | Odhadovany | Skutocny Termin
ID Popis ulohy Ohodnotenie
osoba ¢as (hod.) ¢as (hod.) | dokoncenia
1 Analyza timu Androids 8 Tomas Blaho | ------- L 26.10.2011
Analyza fyzikalneho
2 8 Filip Badura | ------- e 26.10.2011
modelu
Vytvorenie zoznamu
3 2 Andrej Bistak | ------- B et LR 26.10.2011
vyznamnych timov
4 | Analyza slovenskych timov 3 Vsetci | ------- -mmmememeeeee 26.10.2011
Analyza zahrani¢nych .
3) . 5 Vsetct | ------- e 26.10.2011
projektov
6 Vytvorenie dokumentu 2 Jozef Macho | ------- mmmmmmmmmeee 26.10.2011
7 Vytvorenie stranky 2 Peter Passak | ------- e ————— 26.10.2011
8 Rozbehanie SVN/GIT 1 Vsetei | ------- e 26.10.2011
Systém na manaZment
9 ) 3 Tim5S | --—---- mmmmemmmeeee 26.10.2011
projektu
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10 Wiki 15 Peter Holak | ------- e 26.10.2011
Vytvorenie Sablony
11 2 Jozef Macho | ------- —mmmmmmmmee- 26.10.2011
dokumentacie
Vytvorenie zoznamu o
12 0,5 Roman Bilevic | ------- R e 26.10.2011
pouzitych technologii
Pravidla kodovania timu
13 --- Vsetei | ------- mmmmmmmm e 26.10.2011
Androids

Blizsi popis k jednotlivvm dloham:

#1 Podrobna analyza timu Androids — podrobna analyza timu Androids vratane zdrojovych
koédov a Struktary

#2 Analyza fyzikalneho modelu, simulacie — podrobna analyza fyzikalneho modelu
a simulacie

#4 Analyza slovenského timu — nastudovat’ nejaky projekt z FIIT, prip. inej slovenskej
univerzity alebo zaverecnu pracu, ¢o mali zvladnuté, ¢i mali nejaké podporné programy

a pod.

#5 Analyza zahrani¢ného timu — analyza zahrani¢ného timu, ¢o mali zvladnuté, ¢i mali
nejaké podporné programy, preco sa dobre umiestnili a pod.

#10 Doplnit’ informéacie do Wiki — doplnit’ Wiki s informaciami o zanalyzovanych timoch
a inych ddlezitych veciach tykajtcich sa Timového projektu

#13 Pravidla kédovania timu Androids — naStudovanie si pravidl4 pisania kodu, ktoré
vyuzival tim Androids pre ul'ahenie prace do buducnosti
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Zapisnica ¢.4

Z.apisnica zo stretnutia ¢.4

Datum: 26. oktdbra 2011
Cas stretnutia: 7:30-10:30
Miesto: Softvérové stadio
Zapisovatel: Bc. Tomas Blaho
Pritomni:

Veduci projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.
Clenovia timu: Bc. Filip Bad’ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Stvrté oficialne stretnutie trvalo tri hodiny. Jednotlivy ¢lenovia timu prezentovali rieSenia zadanych
uloh z prvého Sprintu a tym sme aj ukoncili prvy Sprint. Vysledkom analyzy bol vyber novych uloh,
ich ohodnotenie arozdelenie medzi ¢lenov timu, a teda aj zacatie druhého Sprintu. Na konci sme
stanovili ¢as d’alSieho stretnutia na 8:00.

Prezentované vysledky prvého Sprintu:

Bec. Filip Bad’ura

e zahrani¢ny tim Nao Team Humboldt — dokoncené
- objasnené dve softvérové aplikacie XabslEditor a Simple Soccer Agent
e fyzikdlny model hrac¢a — dokoncené
- server, perceptory, efektory, ihrisko, lopta, agent — bola vysvetlena fyzika pomocou

vzorcov a prikladov

e Diplomova praca — roboticky brankar — dokoncéené

- predikcia spravania sa supera, brankar, gesta
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Bc. Roman Bilevic

e vytvorenie zoznamu pouzitych technol6gii — dokoncené
e zahrani¢ny tim UT Aston Villa — dokoncené
- tréner = agent analyzujuci hru supera, hra¢ = agent spracujuci a vykonavajuci pokyny
trénera, stratégie Keepaway a Half field offense
e zahrani¢ny tim B-human — dokoncené
- Standardna platforma, pracovali s taziskom, pridelili hraCom ulohy — obranca, ziloznik,

uto¢nik a od nich odvijali ich chovanie, inverzna kinematika

Bc. Tomas Blaho

e analyza timu Androids — dokoncené
- podrobna analyza na 10 stran, je nutné dobre nastudovat’ celym timom
e zahrani¢ny tim FC Portugal — dokoncené
- zaujimava architektira agenta — zlozeny zo 6 Casti — world state, physics, geometry, utils,

middle level skills, strategy

Bc. Andrej Bistak

e zahrani¢ny tim Kouretes — dokoncené
- oboznamenie so softvérovymi aplikdciami Motion Editor, Color Classifier, Localization,
Webots simulator, vytvorili stratégie pre robotov podla redlneho futbalu

e vytvorenie zoznamu vyznamnych timov — dokoncené

Bc. Peter Holak
e vytvorenie Wiki — dokoncené (http://vm08.ucebne.fiit.stuba.sk/wiki)
e zahrani¢ny tim Zikkurat — dokoncené
- vytvorili kéd nezavisli od modelu robota, mohli ho teda prispdsobit’ pre NAO, rozdelili do

3 vrstiev — komunikaéna, datova, rozhodovacia, robot dokazal vnimat’ priebeh zapasu

Bc. Jozef Macho

e vytvorenie Sablony dokumentacie — dokoncené
e zahrani¢ny tim HTWK Leibzig — dokoncené
- algoritmus na segmentaciu obrazu — rozpoznava tvary objektov, novy spdsob chodze,

editor pohybov, stratégia hry podl'a stavového automatu

Be. Peter Passak

e vytvorenie stanky timu — dokoncené (labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2011/team17is-si/)

e zahraniCny tim Little green BATS — dokoncené
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model agenta zloZeny zo 4 vrstiev, kazda plni int tlohu a je nezavisla od vyssich

zahrani¢ny tim RoboCanes — dokoncené

podporny nastroj Roboviz — sledovanie spravania agentov a pomocou vizualnych prvkov

je mozné analyzovat’ ich spravanie

Ulohy splnené v ukonéenom $printe &1

| Zodpovedna Termin
Popis ulohy Ohodnotenie
osoba dokoncenia
Analyza timu Androids 8 Tomas Blaho 26.10.2011
Analyza timu FC Portugal 3 Tomas Blaho 26.10.2011
Analyza fyzikalneho
8 Filip Bad’ura 26.10.2011
modelu
Analyza timu Nao Team
5 Filip Bad’ura 26.10.2011
Humboldt
Diplomova praca - Bc.
3 Filip Bad’ura 26.10.2011
Peter Ertl
Vytvorenie zoznamu
2 Andrej Bistak 26.10.2011
vyznamnych timov
Analyza timu Kouretes 5 Andrej Bistak 26.10.2011
Vytvorenie $ablony
) 2 Jozef Macho 26.10.2011
dokumentacie
Vytvorenie dokumentu 2 Jozef Macho 26.10.2011
Analyza timu HTWK
o 5 Jozef Macho 26.10.2011
Leibzig
Vytvorenie stranky 5 Peter Passak 26.10.2011
Analyza timu Little green
5 Peter Passak 26.10.2011
BATS
Analyza timu RoboCanes 5 Peter Passak 26.10.2011
Wiki 2 Peter Holak 26.10.2011
Analyza timu tim Zikkurat 5 Peter Holak 26.10.2011
Vytvorenie zoznamu o
0,5 Roman Bilevic 26.10.2011
pouzitych technologii
Analyza timu UT Aston
vill 5 Roman Bilevic 26.10.2011
illa
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Analyza timu B-human 5 Roman Bilevic 26.10.2011
Ulohy stanovené pre prebiehajici §print &.2:
Zodpovedna Odhadovany | Skuto¢ny Termin
Popis tlohy
osoba ¢as (hod.) | ¢as (hod.) | dokon¢enia
1 Paralelny server Peter Holadk [ --====mmmmmmmem | mmmmmmoeee- 9.11.2011
2 Dump — vytvorenie skriptu Peter Holdk | ------m--mmmmem | —mmmmmooe- 9.11.2011
3 Diplomovka Peter Holdk | -------------== | =-mmmmmmm- 9.11.2011
4 Diplomovka Andrej Bistak | ---mmmmmmemmmem | mmmmmeeeee- 9.11.2011
5 Diplomovka JIM Jozef Macho | - [ —mommee- 9.11.2011
6 Diplomovka Tomas Blaho | -------------—= | -=--------- 9.11.2011
7 Graf dat Peter Passak [ -------mmmmmeem | —memmoeee- 2.11.2011
8 Model sveta — ¢o tam je Tomas Blaho | -------------—- | -=-----mm-- 9.11.2011
Tomas Blaho/Peter
9 Model sveta—navch [ | e | e 9.11.2011
Passak
Otestovat’ spravanie androids .
10 Filip Badura | --====mmmmmmmmm | =mmmmmmeeee 9.11.2011
hraca - pohybov
11 Navrhnit' framework Roman Bilevic | -------------- [ --mmommee- 9.11.2011
Néavrh parametrizovatel'nej
12 Jozef Macho | --------mm- [ oo 9.11.2011
chodze(JIM)
Zadefinovanie vypoctov Andrej Bistak
13 - | e | e 9.11.2011
stability robota /Roman Bilevic

14 Taktické pohyby Andrej Bistak | -mmmmmmmmemmmen | mmmmmeeeee- 9.11.2011
15 Jednoduché pohyby Jozef Macho | --------mm- [ oo 9.11.2011
16 Spravanie brankara Filip Badura | --=====mmmmmmmm | =mmmemmeeee 9.11.2011
17 Dat’ analyzu na wiki S v N I 9.11.2011
18 Precitat’ si analyzu na wiki vietci | —mmmmemmmmmmeem [ o 9.11.2011
19 Vytvorit’ prirucku pre wiki Holak | ——=——mmmmmmmmm | oo 9.11.2011
Pozriet’ pravidla kédovania timu 9.11.2011

20 ) vietei = | —memen | e

androids
Otestovanie podporného

21 Peter Holdk | ----------m---- | --mmmmmmm- 9.11.2011

nastroja
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BliZzsi popis k jednotlivym tiloham:

#1 Paralelny server — overenie experimentadlnych vlastnosti servera — funkénost, moznosti,
vyuZzite'nost

#2 Vytvorenie skriptu na dump — vytvorenie skriptu, ktory stiahne online verziu wiki a redmine
a vytvori teda offline verzie potrebné pre kontrolu stavu tloh v pripade nefunkcnosti online serveru

#3 Diplomovka — analyza vybranej diplomovky

#4 Diplomovka — analyza vybranej diplomovky

#5 Diplomovka JIM — analyza vybranej diplomovky

#6 Diplomovka — analyza vybranej diplomovky

#7 Graf dat — vytvorit’ graf zdvislosti idajov v modeli sveta (ako sa posielaju a ziskavaji informacie)
#8 Model sveta — ¢o tam je — urobit’ analyzu veci, ktoré model sveta obsahuje a zistit’ ako fungujt
(vypocet stability robota, zistovanie polohy, stav robota, predpovedanie spravania sa,)

#9 Model sveta — navrh — vytvorenie navrhu, ¢o by sme chceli do modelu sveta doplnit’, ¢o chceme
pocitat, ako to bude fungovat’, ako to chceme overit’ — potvrdit’ korektnost’

#10 Otestovat’ spravanie androids hraca - pohybov— na hracovi zistit’ a otestovat’ vSetko, vytvorit’
zoznam veci, ktoré su, ako funguju a ako funguju.

#11 Navrhnut’ framework - ako reprezentovat’ pohyb (anotacia, predpodmienky — aj zoznam veci,
ktoré v predpomienkach mézu byt’), ako sa vykonava

#12 Navrh parametrizovatel’'nej chodze(JIM) — urobit analyzu ich pohybu a navrhnut jej
vylepSenie

#13 Zadefinovanie vypoctov stability robota - podl'a vykonavania pohybu

#14 Taktické pohyby - prihraj, strel’, presun sa na miesto, zachyt’ loptu — skladanie pohybov), mozno
ukoncené aj nataCanim hraca

#15 Jednoduché pohyby — z ¢oho sa pohyb sklada, ako prebieha, predpoklady, predpodmienky

#16 Spravanie brankara — zakladné a komplexné pohyby, predpoklady, podmienky, reakcie

#17 Dat analyzu na wiki — je nutné pridat’ vytvorené analyzy na spolo¢nu wiki, kde k nej buda mat’
pristup vsetci

#18 Preditat’ si analyzu na wiki — je nutné si naStudovat’ informacie zavesené na wiki, aby sme vedeli
navrhnut’ doplnenie alebo nové riesenie problémov

#19 Vytvorit’ priru¢ku pre wiki — vytvorenie zdkladnych navodov, ako pracovat’ s wiki, pre
ul’ahcenie prace kolegom

#20 Pozriet’ pravidla kédovania timu androids

#21 Otestovanie podporného nastroja — spustit’ hraca a prostredie, ako to funguje, ¢o sa tam da este
spravit’, (pozriet' poznamky HruSku, pripadne ho kontaktovat’), aké su tam testy, tréner — trénovaci
program, program na podporu ucenia sa, otestovat’ padanie servera
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Zdpisnica ¢.5

Z.apisnica zo stretnutia ¢.5

Datum: 2. november 2011
Cas stretnutia: 8:00-9:30
Miesto: Softvérové stadio
Zapisovatel’: Bc. Peter Passak
Pritomni:

Vedici projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.

Clenovia timu: Be. Filip Bad’ura
Bc. Roman Bilevic
Bc. Tomas Blaho
Bc. Andrej Bistak
Bc. Peter Holék
Bc. Jozef Macho
Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Piate oficialne stretnutie bolo vzhladom na prebiehajici Sprint kratSie. Hlavnou ulohou bolo
prezentovat’ priebezné vysledky. Bol ndm oznameni ¢as d’alSieho stretnutia a to 7:30 v softvérovom
studiu. Tiez sme sa dohodli, Ze uloha na aktualizovanie stranky bude zaradena v poslednom Sprinte

tohto semestra.

Bc. Peter Holak
. Skript na offline kopie potrebnych dokumentov k stretnutiu

° Paralelny server, zatial’ iba analyza vytaZenosti klasického s tym, Ze zabezpedi pristup aj na

paralelny server
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Bc. Andrej Bistak

. Analyza diplomovky od Hujsu, pohyby, kopy, prihravky, posun lopty, analyza taktiky,
porovnanie s Critical Error, kde vysli lep$ie vysledky v jeho prospech

Bc. Jozef Macho

. Analyza diplomovky JIM
. Dokumentacia k prvému Sprintu
o Analyza jednoduchych pohybov

Bc. Peter Passak

° Analyza prichddzajucich dat zo servera
° Vytvorenie grafu dat pre agenta
. Aktualizacia stranky

Bc. Tomas Blaho

. Analyza modelu sveta timu Androids
. Zapisnica
° Zistit aké data maju a ¢i ich pocitaju spravne

Bc. Roman Bilevic

° Rovnovazne rovnice a tazisko, overit’ ¢i je to dobre

. Anotacie k pohybom, framework, ako a ¢o zapisovat, aby sa to dalo pouzit’ na automatické

zorad’'ovanie pohybov

Be. Filip Bad’ura

. Analyza brankara v diplomovkéch, pohyby, branenie aktivne a pasivne, taktika, predikcia,

testovanie s uto¢nikom

Pripomienky veduceho:

. Davat’ subory do $ablony
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Co najskor ziskat’ pristup na paralelny server

Névrhové ulohy urobit’ v spolupraci s druhym timom a analytické samostatne

Doplnit’ dokumentaciu o vyhodnotenie prvého Sprintu

Rozsirit’ a upravit’ niektoré prvky v grafe dat

Ulohy stanovené pre prebiehajici $print &.2:

Zodpovedna Odhadovany | Skutoény Termin
Popis ulohy
osoba ¢as (hod.) | ¢as (hod.) | dokoncenia
1 Paralelny server Peter Holak | -------------=- | --mmmmooe- 9.11.2011
2 Dump — vytvorenie skriptu Peter Holdk | -------------=- | ----mmomm- 9.11.2011
3 Diplomovka Peter Holdk | -------------== | ---mmmm-- 9.11.2011
4 Diplomovka Andrej Bistak | ---mmmmmmmeeem | oo 9.11.2011
5 Diplomovka JIM Jozef Macho | = [ oo 9.11.2011
6 Diplomovka Tomas Blaho | -----------mmmm [ —mmmmeeee- 9.11.2011
7 Graf dat Peter Pagsak | -----mmmmmmmmem | mmmemeeeee- 2.11.2011
8 Model sveta — ¢o tam je Tomas Blaho | --------------- [ ---mmmomem- 9.11.2011
Tomas Blaho/Peter
9 Model sveta—navth | | mmmmmmmmemeen | e 9.11.2011
Passak
Otestovat spravanie androids N
10 Filip Badura [ -----=-=-mmm-mm [ =mmemoee 9.11.2011
hraca - pohybov
11 Navrhnut' framework Roman Bilevic | -------------- [ --mmooeee- 9.11.2011
Navrh parametrizovatel'nej
12 Jozef Macho | -——------mmm- [ oo 9.11.2011
chodze(JIM)
Zadefinovanie vypoctov Andrej Bistak
13 . B B I 9.11.2011
stability robota /Roman Bilevic

14 Taktické pohyby Andrej Bistadk | --mmmmmmmmeeeen | mmoeeeeee- 9.11.2011
15 Jednoduché pohyby Jozef Macho | o= [ oo 9.11.2011
16 Spravanie brankara Filip Badura | -------------m= | =mmmmmmee- 9.11.2011
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17 Navrhnat vlastny pohyb [ | semmeememmmeeen | mmmeeeeee- 9.11.2011
18 Dat’ analyzu na wiki vietci | mmmmmemmmmmmeem [ oo 9.11.2011
19 Precitat’ si analyzu na wiki vietci | =mmmmememmmemen | ccmeeeeeee- 9.11.2011
20 Vytvorit prirucku pre wiki Holak | ------- --- 9.11.2011
Doplnit’ zoznam pouzitej
21 vietci | mmmmmemmmmmmeem [ mmmeeeeee- 9.11.2011
literatury do analyzi
Pozriet’ pravidla kodovania timu _ 9.11.2011
22 ) vetci | mmeemmeemmemeen | meeemeeeee-
androids
Otestovanie podporné¢ho
2y 0| e | e 9.11.2011

nastroja

Blizsi popis Kk jednotlivym uloham:

#1 Paralelny server — overenie experimentalnych vlastnosti servera — funkénost’, moznosti,
vyuzitel'nost

#2 Vytvorenie skriptu na dump — vytvorenie skriptu, ktory stiahne online verziu wiki a redmine
a vytvori teda offline verzie potrebné pre kontrolu stavu tiloh v pripade nefunkcnosti online serveru

#3 Diplomovka — analyza vybranej diplomovky

#4 Diplomovka — analyza vybranej diplomovky

#5 Diplomovka JIM — analyza vybranej diplomovky

#6 Diplomovka — analyza vybranej diplomovky

#7 Graf dat — vytvorit’ graf zavislosti idajov v modeli sveta (ako sa posielaji a ziskavaji informacie)

#8 Model sveta — ¢o tam je — urobit’ analyzu veci, ktoré model sveta obsahuje a zistit’ ako funguju
(vypocet stability robota, zistovanie polohy, stav robota, predpovedanie spravania sa,)

#9 Model sveta — navrh — vytvorenie navrhu, ¢o by sme chceli do modelu sveta doplnit’, ¢o chceme
pocitat, ako to bude fungovat, ako to chceme overit’ — potvrdit’ korektnost’

#10 Otestovat’ spravanie androids hraca - pohybov— na hracovi zistit’ a otestovat’ vSetko, vytvorit’
zoznam vect, ktoré su, ako funguju a ako funguju.

#11 Navrhnut’ framework - ako reprezentovat’ pohyb (anotacia, predpodmienky — aj zoznam veci,
ktoré v predpomienkach mozu byt’), ako sa vykonava

#12 Navrh parametrizovatel’nej chodze(JIM) — urobit’ analyzu ich pohybu a navrhnut’ jej
vylepSenie

#13 Zadefinovanie vypoctov stability robota - podl'a vykonavania pohybu
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#14 Taktické pohyby - prihraj, strel’, presun sa na miesto, zachyt’ loptu — skladanie pohybov), mozno
ukoncené aj natdCanim hraca

#15 Jednoduché pohyby — z ¢oho sa pohyb sklada, ako prebieha, predpoklady, predpodmienky
#16 Spravanie brankara — zakladné a komplexné pohyby, predpoklady, podmienky, reakcie

#17 Navrhnut’ vlastny pohyb — na zdklade analyzy navrhntt’ vylepSenie existujucich pohybov alebo
vytvorenie nového vlastného pohybu

#18 Dat’ analyzu na wiki — je nutné pridat’ vytvorené analyzy na spolocnt1 wiki, kde k nej budu mat’
pristup vsetci

#19 Precitat’ si analyzu na wiki — je nutné si nastudovat’ informacie zavesené na wiki, aby sme vedeli
navrhnut’ doplnenie alebo nové rieSenie problémov

#20 Vytvorit’ priru¢ku pre wiki — vytvorenie zakladnych navodov, ako pracovat’ s wiki, pre
ul’ahCenie prace kolegom

#21 Doplnit’ zoznam pouzitej literatiry do analyzy — doplnit’ zdroje, z kadial’ sme Cerpali pri
zhromazd'ovani udajov v analyze

#22 Pozriet’ pravidla kédovania timu androids

#23 Otestovanie podporného nastroja — spustit’ hraca a prostredie, ako to funguje, ¢o sa tam da este
spravit’, (pozriet poznamky Hrusku, pripadne ho kontaktovat’), aké s tam testy, tréner — trénovaci
program, program na podporu ucenia sa, otestovat’ padanie servera
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Zapisnica ¢.6

Z.apisnica zo stretnutia €.6

Datum: 10. november 2011
Cas stretnutia: 7:30 - 10:30
Miesto: Softvérové $tadio
Zapisovatel: Bec. Filip Bad’ura
Pritomni:

Vedici projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.

Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu: Bc. Filip Bad’ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Sieste stretnutie a zaroveni ukonéenie druhého 3printu trvalo tri hodiny. Na zagiatku stretnutia
odprezentovali jednotlivy Clenovia timu dosiahnuté vysledky pocas prace v druhom Sprinte. Tym sa
ukoncil druhy Sprint a nevyrieSené ulohy sa presunuli do d’alSieho S$printu.

Vysledky prace pocas 2.8printu:

Be. Filip Badura

e testovanie pohybov vytvorenych timom Androids — splnené

- otestované vsetky pohyby timu Androids, ich stabilita, poukazanie na nedostatky

e analyza robotického brankara - splnené

- na zaklade dvoch diplomovych prac vytvorena podrobna analyza robotického brankara, jeho

spravania sa a vlastnosti
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Bc. Roman Bilevic

e navrh frameworku na vytvaranie anotacii pohybov - splnené

- bol navrhnuty framework, pomocou ktorého je mozné ukladat’ anotacie pohybov do suborov XML
e zadefinovanie vypoctov stability robota (spolu s Bc. Andrejom Bistadkom) — presunuté do

d’alSieho Sprintu

Bce. Tomas Blaho

e analyza bakalarskej prace - splnené

- bola analyzovana bakalarska praca Marcela Kantu, ktory sa v nej zaoberal stabilitou robota,
ale jej rieSenie nebolo ispesné a hrac padal

e analyza modelu sveta - splnené

- bolo analyzovana, ¢o model sveta obsahuje (3 modely: agent, world, enviroment)

e navrh na vylepSenie modelu sveta -splnené
- boli identifikované nedostatky v modely sveta vytvoreny ndvrh na ich zlepSenie (spolu s Bc. Petrom
Passakom)

Bc. Andrej Bistak

e navrh taktickych pohybov (1.¢ast’) -splnené

- boli navrhnuté niektoré taktické pohyby (v d’alSom Sprinte treba navrhntt’ d’alsie)
e zadefinovanie vypoctov stability robota (spolu s Bc. Romanom Bilevicom) — presunuté do

d’alsieho Sprintu
e analyza diplomovej prace -splnené
- bola analyzovana diplomova praca Bc. Ivana Hujsiho zaoberajuca sa hlavne pohyby pre interakciu s
loptou
Bc. Peter Holdak

e analyza paralelného servera - splnené

-bol analyzovany paralelny server, jeho vyhody oproti klasickému serveru a ur¢ené moznosti vyuzitia

e Dump — vytvorenie skriptu — splnené

- bol vytvoreny skript pre vytvorenie offline verzii wiki a redmine

e analyza diplomovej prace — splnené
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- bola analyzovana diplomova praca Bc. Jana Kolesara, ktory sa zaoberal vyuzitim evolu¢nych
algoritmov pre naucenie hraca zakladnym nizkouroviiovym schopnostiam

Bc. Jozef Macho

e analyza diplomovej prace

e analyza jednoduchych pohybov — splnené

- boli analyzované jednotlivé fazy vykonavania pohybov vytvorenych timom Androids (treba doplnit
predpodmienky)

e navrh parametrizovanej chodze — presunuté do d’alSicho Sprintu

Bc .Peter Passak

e graf dat (model sveta) — splnené

- bol vytvoreny graf, ktory predstavuje informacie, ktoré dokdze agent o svete ziskat’

e navrh na vyleps$enie modelu sveta - splnené

boli identifikované nedostatky v modely sveta vytvoreny névrh na ich zlepSenie (spolu s Bc. Tomasom

Blahom)

Ulohy stanovené pre prebiechajiici $print &.3:

sy | Termin
Zodpovedns Ohodn Odhadova | Skutoény
ID Popis ulohy ) ny &as ¢as dokonce
osoba otenie )
(hod.) (hod.) nia

Vzdialenost’ a smer o
Ondrej Jurcak -
1 Pubovolného hraca od 13 23.11.11
. . tim 5
lopty (aj rotaciu uvazovat)

Poloha ostatnych | Ondrej Jurcak -

2 5 23.11.11
hracov tim 5

Historia zmien

3 Tomas Blaho 5 23.11.11
polohy hracov
Historia zmien

4 Tomas Blaho 5 23.11.11

polohy lopty
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Stavy agenta(v 2D
hracovi st uz
nejaké stavy —
posledni alebo

predposledni)

Pet'o Passak

13

23.11.11

Chodza dozadu

Filip Bad’ura

13

23.11.11

Optimalizacia

kopania - presnost

Andrej Sedlacek —

tim 5

13

23.11.11

Optimalizacia

chodze

Jozef Macho

13

23.11.11

Zadefinovanie

spajania pohybov

Andrej Bistak

23.11.11

10

Parsovanie
a serializacia

anotacil

Roman Bilevic

13

23.11.11

11

Vyhodnotenie
vplyvu akcii na

stav sveta

Peter Holak

13

23.11.11

12

Navrh
automatického
generovania

anotacii

Miro Bimbo

23.11.11

13

Refactoring
testovacieho
frameworku +
okomentovanie
veci, ¢o sa menit’
nebuda + navrh

novej Struktary

Ivan Simko

20

23.11.11

14

Dodefinovanie

anotacii

Roman Bilevic

16.11.11

15

Zdokumentovanie
algoritmov pre

uréenie polohy

Karol Baranéek

13

23.11.11

16

Prototyp

frameworku na

Miro Bimbo

20

23.11.11

50




spustenie hraca
v paralelnom

prostredi

17

Navrh

parametrizovanyc
h
pohybov(anotacii)

Tomas Bolecek

13

23.11.11
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Blizsi popis Kk jednotlivym uloham:

3. Historia zmien polohy hracov — vymysliet’ a implementovat’ spdsob ukladania predchadzajucich
poloh hraca

4. Historia zmien polohy lopty - vymysliet' a implementovat’ sposob ukladania predchadzajticich
poldh lopty

5. Stavy agenta -

6. Chodza dozadu — vytvorit’ stabilni a rychlu chédzu dozadu

8. Optimalizacia chédze — zoptimalizovanie chddze dopredu (stabilita rychlost’), pripadne vytvorenie
nového pohybu dopredu

9. Zadefinovanie spajania pohybov — na zaklade koncovych a zaciatoénych stavov pri pohyboch
treba navrhnit spajanie a prechod medzi jednotlivymi pohybmi + vytvorit’ graf tychto prechodov

10. Parsovanie a serializacia anotacii

11. Vyhodnotenie vplyvu akcii na stav sveta — urcit, ktoré vykonané akcie maju aky vplyv na stav
sveta — mal by to byt prvy krok k vytvoreniu planovaca

14. Dodefinovanie anotacii — pridanie d’al$ich potrebnych atributov k anotacidm pohybov

Daliie vlohy:

Pocas stretnutia boli identifikované d’alSie problémy, ktoré budi predmetom tloh pre d’alSie Sprinty.

P Uloha

iN | Historia videnia (kam sa pozeral)

] Zoznam hracov, ktorym prihram (vyhodnotenie pravdepodobnosti uspechu
N prihravky)

iN Hradi na dostrel k branke

iN Predikcia polohy hracov

iN Predikcia lopty
nN Vol'né plochy ihriska

Taktika — spravanie pri ur€itej situacii(postup)
iN Branenie sadnutim rozkro¢mo
iN Konverzia medzi pohl'adom sveta a datovou reprezentaciou (anotaciou)
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Zapisnica &7

Z.apisnica zo stretnutia ¢.7

Datum: 16. november 2011
Cas stretnutia: 8:00-9:00
Miesto: Softvérové stadio
Zapisovatel’: Bc. Peter Holak
Pritomni:

Veduci projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.

Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu: Bc. Filip Bad’ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Toto stretnutie sa konalo v priebehu 3. Sprintu a bolo pomerne kratke. Na stretnuti sa len
odprezentoval stav priebehu prace clenov na svojich tlohach a upresnili sa niektoré nejasnosti
tykajlice sa rozpracovanych uloh. Dalej bolo stanovené, e vietky implementaéné tilohy na budiicom
Sprinte treba prakticky predviest’, prinajmenSom treba mat’ nejaky vypis.

Prezentovany stav bol nasledovny:

Be. Filip Badura

e rozpracovana chodza dozadu a oboznamenie sa s editorom a prostredim

- poznamenané Ze v novej verzii je novy format
- pohyb treba najskor vytvorit’ v editore a neskor doladit’ ruéne
- vysledkom prace ma byt XML s pohybom

Bc. Roman Bilevic

e dodefinované anotacie
e parsovanie a serializacia anotacii

- do konca $printu treba vyriesit’ ich nadvéznost’, validaciu a vytvorit’ k tomu nejaké Ul
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Bc. Tomas Blaho

e histéria zmien polohy (hracov, lopty)

- ide o uloZenie tejto histérie v pamiti (tj. nie logovanie)
Bc. Peter Holdak

e Vyhodnotenie vplyvu akcii na stav sveta

- zatial’ sa len oboznamil so sicasnym stavom kodu v tejto oblasti

Bc. Jozef Macho

e optimalizacia chodze

- vylepsenia androids, chddza do boku

- existuju 2 chddze — rychla, pomala — to treba zachovat’
- mdze sa vychadzat’ z iného pohybu

- do boku, do predu

Bc .Peter Passak

e graf dat — dokocnenie
e stavy agenta (poloha, Cinnost’, atd’.) - tato Cast’ ma byt’ zjednotend medzi oboma timami

- treba pozriet’ minuloro¢né 2D timy
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Zapisnica ¢.8

Z.apisnica zo stretnutia ¢.8

Datum: 23. november 2011
Cas stretnutia: 7:30-09:30
Miesto: Softvérové studio
Zapisovatel’: Bc. Jozef Macho
Pritomni:

Veduci projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.

Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu: Bc. Filip Bad’ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Stretnutie ¢.8 bolo ukonenim 3.Sprintu, resp. malo byt jeho ukonfenim. Ked vSak prislo na
odovzdavanie tuloh, vyskytlo sa velmi vela problémov, kvoli ktorym sa tento Sprint za ukonceny
povazovat neda. Na zaciatku stretnutia teda kazdy odprezentoval, o za posledné dva tyzdne riesil.
Vysledky prace pocas 3.8printu:

Be. Filip Badura

e (Chodza dozadu — presunuté do d’alSieho Sprintu

- Filip sa snazil implementovat’ pohyb robota dozadu, ale tato jeho snaha stroskotala na tom,
ze nedokazal spustit’ server, ktory mu neoCakavane nefungoval, a tak nedokazal pracovat s touto
ulohou. Server mu vypisoval chybajuce kniznice, no ani po ich nakopirovani sa mu nepodarilo spustit’
ho. Snazil sa tento problém odstranit’, ale nepodarilo sa mu to do ¢asu stretnutia, a preto sa tato iloha
prenasa do d’alSieho Sprintu.

Bc. Roman Bilevic

e Parsovanie a serializacia anotacii — ¢iasto¢ne splnené
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- Roman prezentoval aplikaciu, ktora dokazala nacitat’ niekol’ko xml suborov s pohybmi
arozparsovat’ ich, a nasledne dokazala rozhodnut’ ¢i tieto po sebe mozu nasledovat. Chybalo
vSak ukladanie anotacii do suboru, teda tito tlohu prenasa do d’alSieho Sprintu, v ktorom ju
dokon¢i.

e Dodefinovanie anotécii — splnené

- prezentoval Struktiru anotacii, s ktorou pracoval, pricom tato Struktura bola akceptovana.

Bc. Tomas Blaho

e Historia zmien polohy hracov - nesplnené

- Tomas nestihol riesit’ tito tlohu kvoli inym povinnostiam, a tak ju ani neprezentoval.

e Historia zmien polohy lopty - nesplnené

- Tomas nestihol riesit’ tito tlohu kvoli inym povinnostiam, a tak ju ani neprezentoval.
Obe ulohy prenasa do d’alsieho Sprintu.

Bc. Andrej Bistak

e Zadefinovanie spajania pohybov - nesplnené

- Andrej podobne ako Tomas nestihol tito tlohu zrealizovat’, preto ju neprezentoval a prenésa
ju do d’alsieho Sprintu.
Bc. Peter Holdk

e Vyhodnotenie vplyvu akcii na stav sveta — nesplnené

- Peter neprezentoval tito ulohu kvoli tomu, ze niektoré veci, ktoré potreboval pre jej
splnenie eSte neboli v kdde hotové, a preto ju nemohol spravit. Takisto sa tidto tloha

prenasa do d’al§ieho Sprintu.

Bc. Jozef Macho

e Optimalizacia chddze — ¢iastocne splnené

e - Jozef tuto ulohu prezentoval, optimalizoval pohyb vpred a pohyb vzad, avSak pohyby, ktoré
optimalizoval neboli tie najaktualnejsie, i ked’ su tak uloZzené v SVN. Dévodom tohto je
potreba timu Androids ukazat’ tieto pohyby na sat’aZi, pri¢om ich pozmenili az na posledna
chvilu a tento fakt do SVN nepremietli. Uloha sa teda prenasa do d’alsieho $printu, kedy budu

spracované aktualne pohyby.

Bc .Peter Passak

e Stavy agenta — Ciastocne splnené
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- Peter prezentoval rieSeny stav agenta, pricom ukazal log, ktory si vytvéaral z informacii
0 stave agenta. Aby bola splnena uloha, musi eSte vyriesit’ doplnit’ analyzu k stavu sveta
a implementovat’ zanalyzované stavy, napriklad ¢i ma agent loptu alebo aké ¢islo ma

a pod. Tato uloha sa teda tiez prenasa do d’alSieho Sprintu.

Po prezentacii uloh sme zhodnotili, Ze takyto Sprint sa uz nemoze zopakovat, preto sme nam veduci
timu Ing. Lekavy zosumarizoval oficidlne pravidla a dohodli sme sa, Ze na konci d’alSieho Sprintu
musia byt’ vSetky ulohy splnené.

Pri vytvarani dokumentov sme si takisto pre istotu vyjasnili, Co ma byt ich obsahom, pricom v analyze
musi byt zistovanie, ako veci funguju, postup ako sa na to priSlo avysledky. V navrhu

a implementacii musi byt sumarizované ako vysledok bude vyzerat', vyzera, pripadne funguje.

Po odchode veduceho timu sme mali komunikovat’ eSte s druhym timom, pricom sme diskutovali
0 tychto veciach:

- Preberanie prace z SVN

- Prehlad spravenych uloh v naSom time a Vv ich time
- Spuastanie hraca a servera

- Spitnd vézba hraca so serverom

- Diskutovali sme taktiez o jednotlivych ulohach ¢i uz splnenych alebo nesplnenych

a vyjasnovali sme si nezrovnalosti

Ulohy stanovené pre prebiehajici $print &.4:

. Odhadova | Skutotny | Termin
Zodpovedna | Ohodn v utotny

ID Popis ulohy ] ny ¢as Sas dokonce
osoba otenie
(hod.) (hod.) nia
Historia zmien
1 Tomas Blaho 5 8.12.12
polohy hracov
Histdria zmien
2 Tomas Blaho 5 8.12.12
polohy lopty
Stavy agenta(v 2D
3 hradovi st uz Pet'o Passak 13 8.12.12

nejaké stavy —
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posledni alebo

predposledni)

Chodza dozadu

Filip Bad’ura

13

8.12.12

Optimalizacia

chodze

Jozef Macho

13

8.12.12

Zadefinovanie

spajania pohybov

Andrej Bistak

8.12.12

Parsovanie
a serializacia

anotacii

Roman Bilevic

13

8.12.12

Vyhodnotenie
vplyvu akcii na

stav sveta

Peter Holak

13

8.12.12

Branenie
sadnutim

rozkro¢mo

Andrej Bistak

8.12.12

10

Predikcia lopty

Tomas Blaho

8.12.12

11

Hraci na dostrel

k branke

Peter Passak

8.12.12

12

Kontrola
nadviznosti

anotacii

Roman Bilevic

8.12.12
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Blizsi popis Kk jednotlivym aloham:

Vicsina uloh zostala do dalSieho $printu, popis tychto tloh je jasny a blizSie definovany v predoslej
zapisnici.

9. Branenie sadnutim rozkro¢mo — na zéklade koncovych a zaciato¢nych stavov pri pohyboch treba
navrhntt’ spajanie a prechod medzi jednotlivymi pohybmi + vytvorit’ graf tychto prechodov

10. Predikcia lopty

11. Hradi na dostrel k branke — urcit’, ktoré vykonané akcie maji aky vplyv na stav sveta — mal by to
byt prvy krok k vytvoreniu planovaca

12. Kontrola nadvéznosti anotacii — pridanie d’alSich potrebnych atributov k anotaciam pohybov
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Zapisnica ¢.9

Z.apisnica zo stretnutia ¢.9

Datum: 30. november 2011

Cas stretnutia: 8:05-8:50

Miesto: Softvérové studio
Zapisovatel’: Bc. Andrej Bistak
Pritomni:

Veduci projektu: Ing. Marian Lekavy, PhD.

Clenovia timu: Be. Filip Bad'ura
Bc. Roman Bilevic
Bc. Andrej Bistak
Bc. Tomas Blaho
Bc. Peter Holak
Bc. Jozef Macho
Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

9. stretnutie sa konalo v strede 4. $printu, takZe bolo pomerne kratke. Ked’ze na stretnutie neprisiel pan
Ing. Kapustik, tak sa postupne prezentoval postup plnenia uloh jednotlivych ¢lenov oboch timov
panovi Lekavému, prip sa riesili dodato¢né otazky, ¢i problémy, ktoré sa pri ich rieSeni vyskytli.

Jednotlivi ¢lenovia prezentovali svoj progres na ulohach nasledovne:

Bc. Roman Bilevic

e kontrola nadviznosti pohybov

- implementoval kontrolu podmienok na vykonanie pohybu na zaklade anotacii. V nasledujicom
tyzdni bude rieSit vplyv pohybov na ¢ast’ stavu sveta , ktora je potrebna na vyhodnocovanie

podmienok pohybu.
Bc. Peter Holdk
e vyhodnotenie vplyvu akcii na stav sveta

- pokro¢il vo vyhodnocovani stavu sveta na zéklade pohybu/pohybov vykonanych hra¢mi. Dalej si

pridal d’al$iu ulohu — planovac, rozhodovaci strom.
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Bc. Filip Badura

e vytvorenie pohybu chddze dozadu

- podarilo sa mu rozbehat’ server po istych problémoch a zacal s vytvaranim pohybu. Zameria sa na

prediZenie a zrychlenie kroku z pohybu timu Androids.

Bc. Peter Passak

e stav agenta

- zistovanie pozicie ostatnych hracov voci robotovi, orientacia voci branke a poloha lopty voci
robotovi. Dalej zistovanie, ¢i je na dostrel branky (nas, aj siperov hrac) — nema to byt’ konstanta, ale

inicializovateI'na premenna.

Bc. Jozef Macho

e optimalizovanie chodze

- po komunikacii s ¢lenom timu Androids sa snazil zistit' informacie o editore, no nevedeli mu ich
poskytnut’ kvoli nepritomnosti a naroénosti spojenia sa s jeho tvorcom. Dalej zistil, Ze chddza dopredu
je pomald a neefektivna kvoli tomu, Ze po kazdej faze sa robot daval do povodnej polohy. Po

vykonanej oprave je chddza funkéna a d’alej optimalizovana.

Bce. Andrej Bistak

e vytvorenie taktickych pohybov
e navrh spajania pohybov

- boli vytvorené taktické pohyby aj pre stredopoliara, aj pre obrancu a predtym boli vytvorené aj pre
uto¢nika. V navrhu spajania pohybov ma zanalyzované existujuce pohyby a aj ich fazy a nasledne ich

bude porovnavat’ a na zaver bude vytvoreny graf prechodov pohybov.

Bc. Tomas Blaho

e histéria zmien polohy (hracov, lopty)

- zacal riesit’ ukladanie polohy hraca i lopty — zatial’ to planuje kazdé 3 sekundy, no po diskusii s
panom Ing. Lekavym to bude mozno 0,2 sekundy. VSetko rozhodne testovanie, ktoré vykona do konca

Sprintu.
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Zapisnica ¢.10

Z.apisnica zo stretnutia ¢.10

Datum: 7. december 2011
Cas stretnutia: 7:30-9:30
Miesto: Softvérové stadio
Zapisovatel: Bc. Peter Passak
Pritomni:

Veduci projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.

Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu: Bc. Filip Bad’ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Desiate stretnutie a zaroven ukoncenie Stvrtého Sprintu trvalo dve hodiny. Na zaciatku stretnutia
prezentovali jednotlivy Clenovia timu dosiahnuté vysledky poc¢as prace v Stvrtom Sprinte. Tym sa
ukongil $tvrty $print, pricom boli akceptované vsetky ulohy.

Vysledky prace pocas 4.8printu:

Bc. Filip Badura

e (Chodza vzad — splnené

- oproti povodnej od timu Androids je zna¢ne rychlejsia, s tym, Ze ma aj rychlejSiu, ale menej

stabilnu variantu, ktort treba tiez doplnit’ do repozitara.

Bc. Jozef Macho

e (Chodza dopredu — splnené
- Od timu Androids sme mali 2 r6zne chodze, pricom vylepsil obe

- Agent ide viditel'ne rychlejsie
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- Lepsie vysledky dosiahol pri vylepsovani prototypovej chodze
- Stale vSak mierne vybocuje z drahy

- Okrem chodze pracoval aj na dokumentacii k riadeniu

Bc. Peter Holdak
e Anoticie, vplyv na svet — splnené
- Manaz¢ér na anotacie na zaklade mena stiboru alebo mena pohybu
- Vytvara sa z kopie stiCasného stavu sveta, ale neobsahuje vSetky data, pretoze niektoré nie su
potrebné
- Aj pre loptu v modeli sveta
-V pohybe sa predpoklada, ze lopta bola vidend pred zacatim pohybu, takze tu bude treba este
doplnit’ podmienku o videni lopty
Bc. Roman Bilevic
e Anotacie a vplyv na agenta — splnené
- Obsahuje kiby a pogita vplyv pohybov na model agenta, ako sa otoéi, ako sa zmeni pozicia
- Opverenie, ¢i sa pohyb méze vykonat’ na zaklade anotacie
- 2 rdzne moznosti
o viesastav a podla toho sa vyhodnoti
o overi, ¢i podmienky pre zaciatok jedného pohybu sedia s koneénym stavom iného
pohybu
- Separatne funkcie na kontrolu a pouzitie
- Moznost pouzitia pri vybere pohybu na zéklade vyhodnotenia pohybov
Bc. Andrej Bistak

e Analyza taktickych pohybov -splnené
- Obrana v obluku, branenie strele, postavenie sa do moznej strely, nastrelenie lopty na tito¢nika
- Prihravka od stredopoliara na Gto¢nika

- Kontrola pohybov, porovnanie kibov, spajanie pohybov a ich kombinovanie
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- Treba dopracovat rozdelenie pohybov na jednotlivé fazy a zostrojit’ graf, aby bolo jasné ako je

mozné spajat’ si¢asné pohyby a aké bude treba dopracovat’
- Data treba odlozit’ pre d’alSie pouzitie

Bc. Tomas Blaho

e Ukladanie historie lopty a hracov - splnené
- Zaznamenavanie desiatich pozicii vo fronte
- Bolo by vhodné dopracovat’ pre cely stav sveta

Bc .Peter Passak

e Stav agenta — splnené
- Analyzovanie dat a vyhodnocovanie tychto stavov
o aktuélny pohyb agenta
o pozicia superovej branky voci agentovi
o pozicia lopty voci agentovi
o lopta v blizkosti agenta
o protihrac v blizkosti agenta
o  hrac dokaze dostrelit’ do stiperovej branky
e Hraci na dostrel superovej branky - splnené

- Agent ma informacie o tom, ktory spoluhraci dokazu dostrelit’ do siperovej branky a ktory

protihraci dokazu ohrozit’ branku jeho timu

Ulohy stanovené pred ukoncenim semestra

Vzhl'adom na fakt, Ze Stvrty Sprint bol zavereCnym Sprintom zimného semestra, boli stanovené iba
ulohy potrebné pre uspesné ukoncenie predmetu vtomto semestri ako priprava prezentacie,
aktualizovanie wiki pre analyzu a navrh, dopracovanie dokumentacie k si¢asnému stavu a dokoncenie

uloh, ku ktorym boli nejaké pripomienky.
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Zapisnica ¢.12

Datum:
Cas stretnutia:
Miesto:

Zapisovatel’:

Pritomni:

Veduci projektu:

Clenovia timu:

Z.apisnica zo stretnutia ¢.12

15. februar 2012
11:00 - 13:30
d124

Bc. Tomas Blaho

Ing. Marién Lekavy, PhD.
Ing. Ivan Kapustik

Bc. Filip Bad’ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Prvé stretnutie sme absolvovali v miestnosti na bloku D na prvom poschodi. Pretoze softvérové stidio
bolo obsadené. Ako prvy sa ujal slova Ing. Lekavy. Oboznamil nas s priebehom semestra na predmete
TP2 — 5 celych Sprintov, 6. $print bude polovi¢ény, v 3. Sprinte je oCakavané, ze budeme mat’ va¢§inu
produktu hotova, ¢ize musi byt produkt uz funkény a uceleny. Zaroven po 3. Sprinte bude priebezné
odovzdanie a treba sledovat’ pokyny veducich predmetu. ZvySok semestra by sme sa mali uz venovat’

len testovaniu, optimalizovaniu a odlad’ovaniu. Taktiez sme boli upozorneny, ze vzdy po zadani tiloh

treba mat’ do tyzdina hotovy aspon navrh.

Informacie k sut’aziam:
IT SRC — v polovici aprila, budeme prezentovat’ robocup, formou plagatu(postera) a zaroven ukazky

pohybov(atraktivne je vraj padanie, ale nema to byt’ len to) a hry(pominulé roky za pomoci youtube),

ROBO CUP - koncom maja, pozriet’ v ¢om sa sut’azi na fiit.stuba.sk/robocup
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Druhy tim, kde ostali uz len $tyria ¢lenovia, sa bude zaoberat’ ulohami:

testovaci framework - treba spravit’ zlozitejSie testovanie, zabezpecit' novi komunikaciu hrac-server,
zistit’ ¢i chceme aby si vymienali, do tyzdiia navrhntt, ¢o chceme zistovat’ a sledovat’ pri pohyboch,
napriklad presnost’ kopu, ako rychlo sa kopne do lopty, pod akym uhlom — toto vSetko sa bude
testovat’

refaktoring kodu — vytvorit’ kniznice pre ¢asto sa opakujuce Casti kodu

Ulohy stanovené pre prebiehajici §print &.x:

Zodpovedna | Odhadovany | Skutoény Termin
ID Popis tlohy
osoba ¢as (hod.) ¢as (hod.) | dokondenia

Predikcia pohybu lopty
01 Tomas Blaho 20 29.2.2012
a supera(hraca)

Zistenie vhodnosti

02 Peter Passak 20 29.2.2012
nahravky
Prispdsobenie pohybov na
03 _ Peter Holak 20 29.2.2012
ret’azenie
04 Planovanie trajektorie Roman Bilevic 20 29.2.2012
05 Optimalizacia pohybov Andrej Bistak 20 29.2.2012

Zistenie pozicie/stavu
06 Jozef Macho 20 29.2.2012
hracov, ktorych vidim

Analyza aktualneho stavu

07 H Filip Bad'ura 20 29.2.2012
ry
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Blizsi popis Kk jednotlivym uloham:

01 Predikcia pohybu lopty a supera(hrac¢a) — predikcia pohybu lopty sa rata z rychlosti a Smeru
lopty, ako to ratat’ njdeme v bakalarke niektorého zo Studentov, ktorymi sme sa uz zaoberali (od Ing.
Lekavého), treba dat’ pozor na rdozne kopy, napriklad kop oblucikom ma iny faktor timenia, ¢ize treba
ratat’ aj s vertikalnou a aj S horizontalnou zlozkou, taktiez treba vyratat’ pravdepodobnost’ pohybu
superovho hraca, aj s pouzitim ukladania jeho predchadzajucich pohybov.

02 Zistenie vhodnosti nahravky/strely — overit, ¢i pri strele na branku alebo prihravke neméze dojst’
k zastaveniu lopty stiperom.

03 Prisposobenie pohybov na retazenie — je nutné rozdelit’ nekonec¢né pohyby na casti, tak aby sme
mohli retazit’ viacero pohybov, pri pokusoch o to sa vyskytla chyba — hra¢ bol menej stabilny, treba
zistit' o ¢o ide a ako to opravit, vo finaliza¢nych — ukoncovacich fazach treba zabezpecit’ dostanie sa
do standardnej polohy — treba prispdsobit’ XML.

04 Planovanie trajektorie — ide 0 jednoduché planovanie — pomocou dostupnych pohybov, resp. ich
anotacii

05 Optimalizacia pohybov — treba sa dohodntit’ s ¢lenom z druhého timu, ktory to ma na starosti (Bc.
Andrej Sladecek), ¢o kto bude robit’, a treba optimalizovat’ ¢o najviac pohybov

06 Zistenie pozicie/stavu hracov, ktorych vidim — zmodelu sveta je potrebné zistit, aky je
stav hracov, ktorych vidim, ¢ize ¢i stoja, alebo lezia, spolu s poziciami, d4 sa to vyuzit’ napriklad pri
nahravani, a to tak, Ze s touto informaciou sa nam nestane, Ze nahrame leZiacemu hracovi

07 Analyza aktualneho stavu hry — ako vstup nam slizia vSetky pozicie, ako vystup oakavame
hernt informaciu — Gto¢ime, branime sa, na ktorej sme polovici, kto ma loptu, odhad lopty — ku komu
smeruje, ktori tim ma loptu, sme pred branou, sme pri strede ihriska, mam/nemam loptu, som medzi
loptou a branou, ¢o som ja v ramci hry, nas tim je v Gto¢nej/obrannej formacii atd’...(malo by ich byt’
18), treba riesit’ nato¢enie hlavy do oblasti, z kadial’ nemam informécie; detekcia, kto ma loptu — ku
komu je lopta najblizsie — nie je dostatocna, treba brat’ do tivahy natocenie hracov, treba identifikovat’
situacie v ramci navrhu; taktiez je dobré zistenie, ktorym smerom sa postva hra, v tejto ulohe by sa

malo jednat’ o analyzu, navrh aj implementaciu
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Zapisnica ¢.13

Datum:
Cas stretnutia:

Miesto:

Zapisovatel’:

Pritomni:

Veduci projektu:

Clenovia timu:

Z.apisnica zo stretnutia ¢.13

22. februar 2011
16:10 - 17:06
Softvérové stadio

Bc. Andrej Bistak

Ing. Marian Lekavy, PhD.
Bc. Filip Bad’ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Toméas Blaho mal tlohu predikcia pohybu lopty a supera (hraca). V rdmci rieSenia tejto ulohy
si pozrel diplomovu pracu Ing. Petra Ertla, ktora sa tyka robotického brankara a Tomas si pozrel ako
ratal predikciu lopty. Pre predikciu hraca staci ratat’ jeho rychlost’ a poziciu. Bolo by fajn, ak by sa mu
podarilo vymysliet’ predikciu hraca, ale asi to je prili$ naro¢na tloha. Dalo by sa zatial’ predpokladat,
ze ak sa lopta priblizi k hra¢ovi na ur¢ita vzdialenost, tak hra¢ pdjde k nej. Prezentacia vysledku ulohy
by mohla prebiehat’ ukazanim hernych situécii a naslednym odhadom a predikciou.

Peter Pas$ak mal za tulohu zistenie vhodnosti nahravky. Ulohu riesi tak, Ze vypo&ita priamku z
pozicie lopty a ciela a potom vzdialenost hracov od nej. Ma si pozriet 2D futbal timy (aj 10 r.

dozadu), pripadne 3D, lebo tato téma uz bola rieSena a aby nemusel vymyslat’ nieco nové.

DalSou moznost’ou rieSenia tejto ulohy je pre vzdialenejsiu poziciu lopty ratat’ s vacSou vzdialenost’ou,

z ktorej je stuperov hra¢ schopny dostat’ sa k lopte (obr. 1).
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Obr. 1 Prvé navrhované rieSenie pre zistenie vhodnosti nahravky

Dal§im navrhovanym riesenim je, 7e cesta lopty je rozdelend do malych krokov a akoby hra¢ v

kazdom kroku ide priamo k lopte (obr. 2).

o——i t—1
1 2 n-1 n

Obr. 2 Druhé navrhované riesSenie pre zistenie vhodnosti nahravky

Peter Holak mal tlohu prispdsobenie pohybov na retazenie. Pozera kod, analyzuje a zistuje,
kde a ako sa vyuziva is final a finalize. Bude musiet' nakreslit diagram pohybov, aby mohol
jednoduchsie prisposobovat’ pohyby. Ma komunikovat’ taktiez s kolegom z druhého timu, ¢o robi
pribuznt ulohu. Ma pozriet’ a odstranit’ pripadné vyskytnuté problémy. PreruSovanie by sa mohlo
vykonavat’ tak, ze od momentu, kedy sa zisti, Ze ma nastat’ prerusenie sa pocka na najbliz§iu moznost’
vhodnt na prerusenie a to sa v tom momente vykona. Peter tak isto opravuje a vylepsuje svoj planovat’
z prvého semestra a tak isto sa pozrel aj na implementaciu tzv. high skillov, ¢ize vy$$im alebo
zlozitejSich pohybov nakolko zatial’ to boli low (nizke, jednoduché) skilly a len obalené do akoze
vyssich.

Roman Bilevic mal za Glohu planovanie trajektorie. Zistil, ze si dve pozicie hraca a to
pociatocnd s natoCenim a finalna s natoCenim. Ma sa vytvorit zoznam anotacii s vyuzitymi typmi
pohybov pre dosiahnutie ciela. Samotny proces podla pociatocného planu bude prebiehat’ tak, ze z
povodného natocenia (obr. 3, Cislo 1) sa hra¢ natoc¢i smerom k ciel'u (Cislo 2), prejde na cielovii

poziciu (Cislo 3) a otoci sa spravnym smerom (Cislo 4).

T 3 =

Obr. 3 Proces riesenia tlohy

Na obrazku 4 su zobrazené 2 mozné vylepSenia. Cislo 1 zobrazuje poc¢iatocné oto¢enie hraca. Cislo 2

zobrazuje, ako by mohol hra¢ ist’, aby sa dostal na ciel'ovu poziciu a v spravnom finalnom otoc¢eni.
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Dalsia moznost’ je, Ze sa hra¢ nasmeruje priblizne na smer k ciel'u (¢islo 3), pdjde k nemu a az pred

nim (Cislo 4) za¢ne zatacat’, aby sa dostal na spravnu poziciu v spravnom otoc¢eni.

2

Obr. 4 Dve moznosti vylepSenia ulohy

Momentalne zistuje ako vypocitat’ pociatoény uhol otoCenia hraca, aby bol nasmerovany spravnym
smerom. Ma zistit’, ako spravit’ test a prezentaciu. Dalej treba zistit’ ako spravit’ zoznam ukonov, ktoré
sa nasledne pustia a budt testované. Ak by sa dalo, mohol by to spravit’ ¢isto v Jave a Ruby by nechal
zatial’ tak, kym ho nutne nepotrebuje. Mal problém, ¢i moze byt akceptovatel'na odchylka pri otacani i
presune a po konzultécii sa dospelo k zaveru, Ze tdto odchylka by mala byt ako vstup ako pri otacani,
tak aj pri presune. Mal by sa zamysliet’ taktiez nad tym, ze v ceste moze mat’ hra¢ i nejaké prekazky,
nakol'ko s touto alternativou zatial’ nepocital. Zatial’ stac¢i nejaky jednoduchy algoritmus aspon, ale
nech je do budtcna vytvoreny pre tento ucel vytvoreny priestor. Tento algoritmus sa mdze nasledne
optimalizovat’ v buducnosti. Mal by vediet’ identifikovat’ poziciu a druh prekazky (stojacia, prip.
leziaca) — konvexny obal hraca.

Andrej Bistak mal tlohu optimalizaciu pohybov. Analyzoval existujice pohyby, ako aj
pohyby vyuzivajuce sa na turnaji RoboCupu na naSej fakulte. Zatial sa mu vSak nepodarilo
optimalizovat’ nejaky pohyb natolko, aby ho do nejakej miery efektivne vylepsil. S kolegom z
druhého timu, ktory ma tiez tato ulohu, sa ma skontaktovat’ a dohodnut’, Ze ktory z nich ktory pohyb
bude optimalizovat’.

Jozef Macho mal tlohu zistenie pozicie/stavu hrac¢ov, ktorych vidi aktualny hrac. Pozeral si a
analyzoval kdd a zist'oval ako funguje. Skusal aj nieo menit’ a nechaval si vypisovat’ nejaké vypisy.
Ak uz nie je rieSeny problém, ze ¢i hrac stoji alebo lezi a kam je natoCeny, tak sa ma na to pozriet a
skusit’ to vyriesit’.

Filip Bad'ura ma za ulohu analyzu aktualneho stavu hry. Vykonal uz analyzu, ¢o ho z
aktualneho stavu hry zaujima a st to najma polohy a rychlosti. Bude to vlastne rozsirenie ulohy Petra
Passaka z minulého semestra, ktory tieZ pracoval s aktualnym stavom hry. Mal by riesit’ uz zlozitejsie
ulohy, ako napr. Gtok 2 na 2. Ma z pozicie lopty a hracov a ich natocenia vydedukovat’, Ze kto je k nej
najblizSie. Nakolko hra¢ nevidi celi plochu, napr. za nim, bolo by treba v buducnosti vyriesit
komunikaciu medzi hra¢mi, ktory by si predavali informacie, Ze kto ¢o vidi, informacie o hracov a

lopte a pod. Ak hrac nevidi loptu isty Cas, tak nevie povedat’, ze kde sa nachadza. Mohol by sa pozriet,
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ako by sa dalo vyuzit' zistovanie vzdialenosti lopty od hraca, ktoré robil Peter Passak pocas prvého
semestra, prip. vymysliet’ sposob, ako by sa to dalo zistit’. Testovanie by mohlo prebiehat’ tak, Ze by si
navrhol herné situacie a moznosti hry (napr. 2 na 2 na superovej polke a s loptou = prechod do utoku a
pod.)

Ing. Lekavy nas upozornil, aby sme robili poriadnejSie zapisnice zo stretnuti.

Tim dostal spolo¢nu tlohu nakreslit’ Glohy ¢lenov timu a casti/moduly hraca a ich vzajomné
zavislosti na Grovni uloh, aby sme sa vedeli zosynchronizovat’ s druhym timom a aby sme vedeli, ¢o je
spravené, o treba spravit, o od ¢oho zavisi, na ¢om sa pracuje a pod. Ulohu netreba vyriesit' do
konca tohto (prvého) Sprintu, no mohla by sa riesit’ ¢im skér — najlepSie do 1. tyzdna 2. Sprintu a

mame to oznamit’ taktiez druhému timu.
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ﬁlohv stanovené pre prebiehajuci Sprint ¢.x:

Zodpovedna | Odhadovany | Skutocny Termin
ID Popis ulohy
osoba ¢as (hod.) ¢as (hod.) | dokoncenia

Predikcia pohybu lopty
01 Tomas Blaho 20 29.2.2012
a supera(hraca)

Zistenie vhodnosti

02 Peter Passak 20 29.2.2012
nahravky
Prispdsobenie pohybov na
03 . Peter Holak 20 29.2.2012
ret’azenie
04 Planovanie trajektorie Roman Bilevic 20 29.2.2012
05 Optimalizacia pohybov Andrej Bistak 20 29.2.2012

Zistenie pozicie/stavu
06 Jozef Macho 20 29.2.2012
hracov, ktorych vidim

Analyza aktualneho stavu
07 h Filip Bad’ura 20 29.2.2012
ry

Blizsi popis Kk jednotlivym uloham:

01 Predikcia pohybu lopty a supera(hrac¢a) — predikcia pohybu lopty sa rata z rychlosti a Smeru
lopty, ako to ratat’ ndjdeme v bakalarke niektorého zo Studentov, ktorymi sme sa uz zaoberali (od Ing.
Lekavého), treba dat’ pozor na rdzne kopy, napriklad kop obluc¢ikom ma iny faktor tlmenia, Cize treba
ratat’ aj s vertikalnou a aj S horizontalnou zlozkou, taktiez treba vyratat’ pravdepodobnost’ pohybu
superovho hraca, aj s pouzitim ukladania jeho predchadzajacich pohybov.

02 Zistenie vhodnosti nahravky/strely — overit, ¢i pri strele na branku alebo prihravke neméze dojst’
k zastaveniu lopty stiperom.

03 Prisposobenie pohybov na ret’azenie — je nutné rozdelit’ nekone¢né pohyby na Casti, tak aby sme
mohli ret’azit’ viacero pohybov, pri pokusoch o to sa vyskytla chyba — hra¢ bol menej stabilny, treba
zistit’ o ¢o ide a ako to opravit,, vo finaliza¢nych — ukon¢ovacich fazach treba zabezpeéit’ dostanie sa
do Standardnej polohy — treba prispdsobit’ XML.

04 Planovanie trajektorie — ide 0 jednoduché planovanie — pomocou dostupnych pohybov, resp. ich
anotacii

05 Optimalizacia pohybov — treba sa dohodnt’ s ¢lenom z druhého timu, ktory to ma na starosti (Bc.
Andrej Sladecek), ¢o kto bude robit’, a treba optimalizovat’ ¢o najviac pohybov

06 Zistenie pozicie/stavu hracov, ktorych vidim — zmodelu sveta je potrebné zistit, aky je
stav hracov, ktorych vidim, ¢ize ¢i stoja, alebo lezia, spolu s poziciami, da sa to vyuzit’ napriklad pri

nahravani, a to tak, Ze s touto informaciou sa nam nestane, Ze nahrame leziacemu hracovi
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07 Analyza aktualneho stavu hry — ako vstup nam sluzia vsetky pozicie, ako vystup o¢akavame
hernt informaciu — Gto¢ime, branime sa, na ktorej sme polovici, kto ma loptu, odhad lopty — ku komu
smeruje, ktori tim ma loptu, sme pred branou, sme pri strede ihriska, mam/nemam loptu, som medzi
loptou a branou, ¢o som ja v ramci hry, nas tim je v to¢nej/obrannej formacii atd’...(malo by ich byt
18), treba riesit’ natoc¢enie hlavy do oblasti, z kadial’ nemam informacie; detekcia, kto ma loptu — ku
komu je lopta najblizsie — nie je dostatocna, treba brat’ do tivahy natocenie hracov, treba identifikovat’
situacie v ramci navrhu; taktiez je dobré zistenie, ktorym smerom sa postva hra, v tejto ulohe by sa

malo jednat’ o analyzu, navrh aj implementaciu
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Zapisnica ¢.14

Z.apisnica zo stretnutia ¢.14

Datum: 28. februar 2012
Cas stretnutia: 16:00 - 18:50
Miesto: Softvérové stadio
Zapisovatel’: Bc. Jozef Macho
Pritomni:

Veduci projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.
Clenovia timu: Bc. Filip Bad’ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Ked’Ze toto stretnutie bolo 3. v poradi za tento semester, nasledovala rekapituldcia uloh, ktoré sme do
tohto tyzdnia mali spravit’, a tak uzavretie Sprintu. Jednotlivé ulohy boli rieSené takto:
01 — Predikcia pohybu lopty a supera(hraca) — Tomas Blaho
- Analyzoval predikciu lopty z diplomovej prace, pri implementacii odhalil chybu, ktora
bola v metode getSpeed, lebo tato predikcia zle fungovala
- Pri ukazke kazdi sekundu agent predvida, kde sa hra¢ umiestneny oproti bude
nachadzat'(stiradnice) o 5 sektiind
- Ukéazka nebola vel'mi presnd, pravdepodobne kvoli rychlosti
- Uloha bola implementovana bez spomalenia, ale mala byt implementovana s nim
- Niektoré vzorce boli nespravne pochopené
- Je potrebné ulohu dokon¢it,, hlavne s pomocou vzorca zo str. 63

02 — Zistenie vhodnosti nahravky — Peter Pas§ak
- Vypodcital kuzel’, podl'a ktorého urcil vzdialenosti dolezité pri vyhodnocovani vhodnosti

nahravky, predstavil to aj na obrazku

- Pri vyhodnocovani vhodnosti sa pocita ¢i sa v utvare nachadza stiperov hrac, ked’ ano,
prihravka sa vyhodnoti ako nevhodna

- Podrla veduceho timu nie §tastne zvoleny utvar, ale ako zaciatok dobré a akceptované,
v d’alSom sa bude menit’ Gtvar

- Pri ukazke sa agent pohol z vypocitaného utvaru mimo utvar a nahravka sa vyhodnotila
ako vhodna
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03 — Prisposobenie pohybov na zret’azenie — Peter Holak

Zmenil spracovanie High Skill(dalej HS) na 4 stavy — Givodny, vykonavanie, finalizovanie
a skonceny

Finalizacia musi pozostavat’ z 1 fazy — ked’ skonci, bud’ sa zastavi alebo sa vyberie d’alsi
Low Skill(d’alej Ls)

Spravil dokument organizacie HS a LS — Java aj Ruby

Podra jeho zisteni sa metdda checkProgress vold zbytocne pocas vykonévania LS — ma

K tomu pridat’ komentar, umiestnil to na Wiki

Nacrtol cyklus agenta, umiestnil to na Wiki

Pri ukazke iSiel agent k lopte a dostal sa k nej, funguje teda chodza k lopte a tloha bola
akceptovana

04 — Planovanie trajektorie — Roman Bilevic

Vytovoril novt triedu TrajectoryPlanner — ma dva parametre — zaciatocna
poziciat+natoCenie a konecna pozicia+natoCenie a vykona sa pohyb na dany bod

Ur¢i sa vektor, vykona sa natoCenie a nasleduje pohyb na dany bod

Vznikla diskusia o zacykleni, ked’ sa nedostane presne na dany bod, ¢o je mozné riesit’
toleranciou, pricom zaver vyneseny tak, ze v d'alSom sa mé dostat’ agent najblizsie k ciel'u
ako sa da

Ukazka — zadal vstup a ukazali sa naplanovené pohyby

V d’alSom sa ma vytvorit’ aj alternativny plan a testovanie vykonat’ pomocou unit testov
a zistit’, kol’ko to celé trvalo

Uloha bola akceptovana

VylepSovanie je mozné pridanim prekazok, optimalizaciou pouzitého algoritmu

a pridanim hraca

05 — Optimalizacia pohybov — Andrej Bistak

Pracou v prvom Sprinte zrychlil otocenie a spresnil ho, ¢o ukazal aj na videu

V d’alSom chce vytvorit’ 45° otocenie, pretoze zatial’ je hotové iba 90° a otaCanie o 5°
Dal$ou Gilohou v tomto smere moze byt aj rotaéna chédza, teda chddza do obluku
Uloha bola akceptovana

06 — Zistenie pozicie/stavu hra¢ov, ktorych vidim — Jozef Macho

Odhalil nepresnost’ pri ur¢ovani hraCov, ktorych agent vidi — ked’ agent vidi aj seba, zaradi
sa k stiperom, aj k spoluhra¢om — potreba opravit’

Implementoval zistenie pozicie, priCom v ukazke postavil oproti sebe hraca jedného timu
a 3 hracov iného timu, ked’ sa videli, tak jednotlivi hrac¢i vypisovali stav agentov, ktorych
vidia a nasledne jednému hracovi naplanoval pad, ¢oho nasledkom hrag, ktory tohto
padajuceho videl vypisoval, ze videny hra¢ je na zemi

Uloha bola akceptovana

07 — Analyza aktuilneho stavu hry — Filip Bad’ura

Zistil, ze ihrisko je posunuté o 1, ¢o je v d’alSom uloha, ktord musi byt’ vyrieSena
Nemal v rieseni zahrnutt predikciu, detekoval ¢i hra¢ brani alebo tto¢i a situaciu kol’ko na
kol’ko hracov na seba ide
Ma pridat’ d’alSie stavy, nema situaciu s loptou, to treba doplnit’
Ma predpokladat’ aj situdcie, ktoré este nie je mozné nasimulovat’, ale mé k nim vytvorit’
testy
Uloha bola rozdelena:
o Cast detekcie poctu hracov a prvotné stavy — akceptovana

75



o  zvys$né spomenuté sucasti zostavaju do d’alSieho Sprintu

Ulohy stanovené pre ukon&eny $print &.5:

Zodpovedna | Odhadovany | Skuto¢ny
ID Popis tlohy Stav
osoba ¢as (hod.) ¢as (hod.)

Predikcia pohybu lopty N Ciastotné

01 Tomas Blaho 20 20
a supera(hraca) akceptovana
Zistenie vhodnosti
02 Peter Passak 20 20 Akceptovana
nahravky
Prispdsobenie pohybov na
03 _ Peter Holak 20 20 Akceptovana
ret’azenie

04 Planovanie trajektorie Roman Bilevic 20 20 Akceptovana
05 Optimalizéacia pohybov Andrej Bistak 20 20 Akceptovana

Zistenie pozicie/stavu
06 ) Jozef Macho 20 20 Akceptovana

hracov, ktorych vidim

Analyza aktualneho stavu . Ciasto¢ne
Filip Bad'ura 20 20

07 hry akceptovana

Po rekapitulacii a akceptacii jednotlivych uloh sme s veducim zrekapitulovali tlohy, ktoré sme

identifikovali pocas prezentacie skonCenych tloh a identifikovali sme d’alSie ulohy pre nasledujuci

Sprint.

Ulohy stanovené pre ukon&eny $print &.5:

Zodpovedna | Odhadovany | Skuto¢ny Termin
ID Popis ulohy
osoba ¢as (hod.) ¢as (hod.) ukon¢enia
01 VylepSovanie planova¢a | Roman Bilevic 20 14.3.2012
02 Optimalizacia pohybov Andrej Bistak 20 14.3.2012
03 Kracanie za loptou [ ----------- 20 14.3.2012
04 | Zadefinovanie High Skillov | Peter Passak 20 14.3.2012
05 Analyza situacie Filip Bad’ura 20 14.3.2012
06 Vytvorit’ ukroky Andrej Bistak 20 14.3.2012
Sumarizacia pohl'adu na
Jozef Macho 20 14.3.2012
07 hraca
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Podpora viacerych hrac¢ov Peter Holak 20 14.3.2012

08
09 Vylepsenie GUI Peter Holak 20 14.3.2012
Potencialna
Otoc¢it’ znamienka dat
——————————— 120 uloha do
10 | prichadzajicich zo servera _
buducnosti
Potencialna
Obalit High Skill [ = --------—-- 20 uloha do
11
buducnosti

Predikcia pohybu lopty
12 Tomas Blaho 10 14.3.2012
a supera(hraca)

Blizsi popis Kk jednotlivym uloham:

01 Vylepsovanie planovac¢a — vytvorit’ aj alternativny plan a testovanie vykonat’ pomocou unit testov
a zistit, kolko to celé trvalo. VylepSovanie je mozné pridanim prekazok, optimalizaciou pouZitého
algoritmu a pridanim hraca.

02 Optimalizacia pohybov — vytvorit’ 45° otoCenie, pretoze zatial’ je hotové iba 90° a otacanie o 5°
DalSou tlohou v tomto smere moze byt aj rotacna chodza, teda chddza do obluku.

03 Kracanie za loptou — je potrebné vylepsit momentalny stav kracania za loptou tak, aby sa hrac,
ked’ sa mu dostane lopta z dohl'adu, poktsal najst’ loptu.

04 Zadefinovanie High Skillov — vytvorit High Skilly tak, aby bol hra¢ schopny hrat’ futbal. Teda
Dostat’ sa k lopte, nastavit’ sa na strelu a vystrelit’ na branku.

05 Analyza situacie — Do rieSenia ma byt zahrnuta predikcia. Je potrebné pridat’ d’alSie stavy
a doplnit’ isituaciu s loptou. Je potrebné vytvorit' testy k situdciam, ktoré eSte nie je mozné
nasimulovat’.

06 Vytvorit’ ukroky — vytvorit’ ukroky tak, aby sa agent vedel dostat’ k lopte tak, aby vedel dobre

vystrelit'.

07 Sumarizicia pohladu na hriacéa — je potrebné prehladne zosumarizovat informécie, ktoré
dokazeme z jednotlivych tried ziskat’ a tieto zavesit’ na zdiel'ané miesto — Wiki.

08 — Podpora viacerych hracov — treba spravit’ také zmeny, aby bolo mozné jednoducho spustat’
viacerych hracov naraz.

09 — Vylepsenie GUI — zmenit’ GUI tak, aby vyhovovalo momentalnym potrebam prace so serverom
a hra¢mi.

10 — Otodit’ znamienka dat prichadzajucich zo servera — majii sa zmenit znamienka pre
protihracov tak, aby vlastne kazdy hra¢ riesil rovnak situaciu podla timu, v ktorom sa nachadza(teda

z perspektivy jednotlivych hracov je spdsob Uto¢enia vzdy ,,zI'ava doprava“)
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11 — Obalit’ High Skill — spravit’ obalenie pre High Skill tak, aby sa dal jednoducho spustat’ Ruby
skript v Jave, podobne I'ahko ako sa java sptsta v Ruby

12 - Predikcia pohybu lopty a stupera(hraca) — je potrebné implementovat’ ulohu s tym, Ze ratame aj
so spomalenim. Treba zmenit vypoctové vzorce, ktoré boli nespravne implementované, hlavne
S pomocou vzorca zo str. 63.
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Zapisnica ¢.15

Datum:
Cas stretnutia:
Miesto:

Zapisovatel’:

Pritomni:

Veduci projektu:

Z.apisnica zo stretnutia ¢.15

7.marec 2011
16:10-17:00
Softvérové stadio

Bec. Filip Bad’ura

Ing. Marian Lekavy, PhD.

Clenovia timu: Be. Filip Bad'ura

Chybal:

Bc. Roman Bilevic
Bc. Tomas Blaho
Bc. Peter Holak
Bc. Jozef Macho
Bc. Peter Passak

Bc. Andrej Bistak

Priebeh stretnutia:

Islo o stretnutie v strede Sprintu, takze napliiou stretnutia bolo prezentacia pokroku na tlohach

a objasnenie nejasnosti.

Prvym bol Roman Bilevic, ktory pracuje na tlohe vylepSenia planovaca. Diskutovalo sa o tom
ako prejst’ pri narazeni na prekazku z pévodného planu na plan ,,B“, vypocitanie ¢asov tychto planov.

Vznikol napad vytvorit’ konvexny obal okolo prekazok pre vypocet najvhodnejsej trajektorie (najst’

kniznicu, ktora také veci pocita).

Andrej Bistak poslal pokrok na svojom zadani. Momentalne pracuje na vylepSeni

pohybu chdédze vpred, takym spdsobom, aby chddza bola o najpresnejsia, teda vychylka bola ¢o

najmensia.
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Tomés Blaho mal za ulohu upravit' predikciu tak aby ratala aj s trenim lopty. Ciastoéne bola
tato Gast’ zimplementovana este trebalo odladit’ chybu vznikajicu v suradnici ,,y*. DalSou tilohou bolo
vytvorenie high skillu a ¢o sa tyka tejto ulohy Tomas sa pocas prvého tyzdna obozndmil so spdsobom

vytvarania high skillov.

Peter Passak ma za ulohu zadefinovanie high skillov. Momentalne pracuje na analyzach
diplomoviek, v ktorych Studenti pracovali na high skilloch. Zatial’ to vyzera, ze niektoré spracovania

high skillov v nich st na vysokej tirovni a mézu pomoct’ pri nasich rieSeniach.

Peter Holdk pracuje na tprave testovacieho frameworku tak aby podporoval viaceré funkcie:
moznost’ spustania viacerych hra¢ov pomocou jedného framworku (viac inStancii agenta), vyber

pohybu na zrealizovanie, a zobrazenie vystupov hracov.

Filip Bad'ura pracuje na vylepSeniach s analyzou hernych situacii priamo v hre. Do prvej
verzie postupne pridava d’alSie herné situécie, pocitanie s poziciou lopty a aj s predikciou tak hracov

ako aj lopty. Dalej upravil statické body v kéde tak, aby sa odstranilo chybné posunutie po x-0vej 0si.

Jozef Macho vytvoril zoznam metdd, ktoré sa nachadzaju v kode. Ku Kazdému vytvoril
struény opis, ¢o ktora vykonava. Treba pridat’ navratové hodnoty a ich pouzitie a otestovat’, ktoré

metddy su funkéné.

Okrem spominanych uloh sa diskutovalo o Gprave planovaca resp. nahradenim ho stromom
viacerych high skillov usporiadanych do stromu. Dalej sa do budtcnosti planuje vytvorit' paralélne

vykonavanie pohybov napr. chédza a otacanie hlavy, popripade vytvorit’,,hack® staleho otdcania

hlavy.
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Zapisnica ¢.16

Z.apisnica zo stretnutia ¢.16

Datum: 14. marca 2012

Cas stretnutia: 16:00 - 18:50
Miesto: Softvérové stadio
Zapisovatel’: Bc. Roman Bilevic
Pritomni:

Veduci projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.
Clenovia timu: Bc. Filip Bad'ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Na tomto stretnuti sa uzatvaral Siesty Sprint nasho projektu. Prezentovali sa vysledky jednotlivych uloh
a vymyslali sa tilohy do d’al$ich Sprintov. Jednotlivé tlohy boli rieSené takto:
Roman Bilevic - VylepS§enie planovaca

- Implementoval ,,plan B*, ktory sa vytvara pri planovani trajektorie. Ma nastavenu vac¢siu
odchylku pri vykonavani a agent sa nim riadi, pokial’ na prva fazu pohybu potrebuje agent
Vv ,,plane A*“ o0 6500 ms viac ako ,,plan B,

- Vyber planu vykonavania trajektorie nie je tiplne vhodny a bude ho treba prerobit’ na
vyber porovnavanim celkového ¢asu vykonavania planu a taktiez vypocet viacerych
planov ako dva.

- Dalej implementoval obchadzanie prekazok pri planovani trajektérie, ale iba z l'avej
strany. Bude teda nutné este dorobit’ obchadzanie sprava.

-V dalSom Sprinte uz bude potrebné aplikovat’ planovanie trajektorie na agenta formou
high skillu.

Andrej Bistik - Optimalizicia pohybov / Vytvorit’ ukroky
- Optimalizoval jemné otdcanie sa okolo lopty.
- Pokusal sa vytvorit’ ota¢anie sa agenta o 45 stupniov, no netspesne. Toto otac¢anie sa
pokusi dokon¢it’ v budicom Sprinte.

Peter Passak - Zadefinovanie high skillov
- Podarilo sa mu definovat’ alebo upravit’ pét high skillov
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beam — umiestnenie hraca na ihrisko
postavenie hraca zo zeme
lokalizacia
chodza
o kop do lopty
- Po spusteni iSiel hrac k lopte a pokusal sa do nej kopnut’. Objavila sa chyba. Pokial’ hrac

O O O O

nevidi loptu nevykonavaju sa high skilly spravne.

- Taktiez sa zle vyhodnocuje, ¢i agent lezi na zemi. Tento bug je potrebné odhalit’
a odstranit’.

- Treba dorobit’ kopanie lopty na dopredu uréeny smer.

Tomas Blaho - Predikcia lopty a stpera / Kracanie za loptou
- Odhalil chybu z tlohy minulého $printu a predviedol predikovanie pohybu lopty.

- Pohyb sa predikuje na sekundy dopredu.
- Bolo by vhodnejsie predikovat’ koniec pohybu lopty.
- Po problémoch so zapisom do suboru predviedol aj kracanie za loptou.

Filip Bad’ura - Analyza hernej situacie
- Do analyzy stavu hry pridal d’alSie stavy aj na zaklade pozicie lopty.
- Urcenie, ¢i sa tim nachadza pod tlakom alebo vytvara tlak.
- Vo svojej ulohe taktiez zakomponoval predikciu pohybu lopty na vyhodnotenie, ¢i sa bude
tim nachadzat’ pod tlakom.

Jozef Macho - Sumarizacia
- Vo svojej ulohe analyzoval kod agenta JIM.

- Zdokumentoval triedy, metody a atributy dolezité pre pochopenie vnutornej logiky agenta
a rychlu orientaciu v ramei kodu.

Peter Holak - VylepSenie GUI / podpora viacerych hracov
- Umoznil spustanie viacerych hracov naraz a urcovat’ im tim.

- Upravil high skill beam, tak Ze sa da umiestnit’ viacero hracov vedl'a seba.
- Pri vylepSovani GUI sa musel synchronizovat’ s druhym timom, ktory chce do GUI
prepojit’ aj s vytvaranim anotacii k pohybom.

Na konci stretnutia sme diskutovali 0 nadchadzajucom turnaji. Bude vykonavany ako multiagentovy
systém (jeden agent = jeden pocita¢). Turnaj sa bude hrat’ pravdepodobne vo formate 2 na 2 alebo 3 na
3.V tejto suvislosti by bolo dobré vymysliet’ formacie, ktoré by hraci udrziavali. Taktiez mame
skontrolovat’ terminy tykajuce sa projektu a obsah nasej wiki.

Ulohy stanovené pre ukon&eny $print &.6:

Zodpovedna | Odhadovany | Skuto¢ny
ID Popis ulohy Stav
osoba ¢as (hod.) ¢as (hod.)
oo Ciastotné
01 Vylepsenie planovaca Roman Bilevic 20 20
akceptovana
02 Optimalizacia pohybov Andrej Bistak 20 20 Neakceptovana
03 Kracanie za loptou Tomas Blaho 20 20 Akceptovana

82




04 | Zadefinovanie High Skillov Peter passak 20 20 Akceptovana
05 Analyza situacie Filip Bad'ura 20 20 Akceptovana
06 Vytvorit’ tkroky Andrej Bistak 20 20 Akceptovana
Sumarizécia pohl'adu na
Jozef Macho 20 20 Akceptovana
07 hraca
08 Podpora viacerych hra¢ov Peter Holak 20 20 Akceptované
09 Vylepsenie GUI Peter Holak 20 20 Akceptované
Predikcia pohybu lopty a
Tomas Blaho 10 20 Akceptované
12 stpera(hraca)

Po rekapitulacii a akceptacii jednotlivych uloh sme s vedtcim zrekapitulovali ulohy, ktoré sme

identifikovali pocas prezentacie skoncenych uloh a identifikovali sme dalSie ulohy pre nasledujici

Sprint.

Ulohy stanovené pre $print &.7:

. Zodpovedna | Odhadovany | Skutoény Termin
ID Popis ulohy
osoba ¢as (hod.) ¢as (hod.) ukon¢enia
Aplikéacia planovania o
01 . . Roman Bilevic 20 28.3.2012
trajektoria na agenta
Profilovanie
02 Peter Holak 20 28.3.2012
a optimalizacia kodu
03 Optimalizacia pohybov Andrej Bistak 20 28.3.2012
Kopanie lopty na urceny
04 P Py Y Peter Passak 20 28.3.2012
smer
05 Dokumentécia kodu Jozef Macho 20 28.3.2012
06 Navod na pouzitie kodu Peter Holak 20 28.3.2012
o7 Sprava viacerych agentov Peter Holak 20 28.3.2012
08 Vymysliet’ timové formacie | Filip Bad'ura 20 28.3.2012
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Vymysliet’ ukon¢ovanie
09 . . --- 20 28.3.2012
high skillu
10 Otacanie sa za loptou Tomas Blaho 20 28.3.2012

Blizsi popis Kk jednotlivym uloham:

01Aplikacia planovania trajektérie na agenta — planovanie trajektorie prepojit’ s modelom agenta
a vytvorit’ odpovedajtci high skill.

02 Profilovanie a optimalizacia kodu — pri paralelnom spusteni viacerych agentov ide server pomaly.
Pokusit’ sa znizit’ zat'az kladent agentom na server.
03 Optimalizacia pohybov — dokonc¢it’ otacanie o 45°.

04 Kopanie lopty na urceny smer —v ramci high skillu “kop do lopty* urcovat’ aj smer kopu

05 Dokumentacia kédu — Vytvorit' javadoc pre vSetky public a protected triedy apre dolezité

konstanty.
06 Navod na pouzitie kodu — prirucka na Tahka orientaciu v kode, zdokumentovat’ postupnosti

vykonavania operacii pri konkrétnych funkcidch agenta.

07 Sprava viacerych agentov — vytvorit podporu pre sprdvu a monitorovanie viacerych agentov
sucastne.

08 Vymysliet' timové formacie — vymysliet forméacie, ktoré budi agenti pocas hry dodrziat.
Vychadzat pri tom z realnych formacii 'udského futbalu.

09 Vymysliet’ ukon¢ovanie high skillu — vymysliet' akym sposobom ukoncit’ high skill v priebehu
jeho vykonavania, aby finalizoval low skilly, ktoré prave vykonava.

10 Otacanie sa za loptou — Vymysliet' akym sposobom ma agent hl'adat’ loptu ak ju dlhsie ¢asové

obdobie nevidel.
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Zapisnica ¢.17

Datum:
Cas stretnutia:”
Miesto:

Zapisovatel’:

Pritomni:

Veduci projektu:

Clenovia timu:

Z.apisnica zo stretnutia ¢.17

21. marca 2012
15:40 - 16:30
Softvérové stadio

Bc. Tomas Blaho

Ing. Marién Lekavy, PhD.
Ing. Ivan Kapustik

Bc. Filip Bad’ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Stretnutie sa uskuto¢nilo bez veduceho projektu, ¢o nam avizoval dopredu. S kolegami sme sa dohodli
na skorSom zaciatku stretnutia o 15:40. Stretnutie viedol veduci timu Bc. Tomas Blaho. Po prichode
vietkych ¢lenov otvoril diskusiu. Clenovia timu opisovali ¢o spravili na svojich Glohach a aké mali
problémy. Diskusia pokracovala na tému pokra¢ovania prac — ¢o chceme este za posledné dva Sprinty
spravit. Vsetci sme sa zhodli, Ze najvacsi problém predstavuje praca s ruby, ktoré by sa mohlo
odstranit’, avsak je to na dlhSiu pracu a zaroven by sme s tym stratili moznost’ preplanovania, a preto

sa radsej ststredime na vytvaranie high skillov. Zaroven sme sa zhodli, Ze by bolo potrebné navrhnat

planovanie pouzivania skillov inym spésobom, ako to teraz funguje.

Bc. Filip Bad'ura — zacal s tipravou ruby skript chodze za loptou na chddzu na miesto
Bc. Roman Bilevic — zacal vytvarat’ high skill na aplikovanie planovania trajektorie

Bc. Tomas Blaho — zacal pracovat’ na high skille h'adania lopty, pokial ju agent nevidi

Bc. Andrej Bistak — pracoval na vytvoreni otacania o 45 stupiiov

Bc. Peter Holak — zacal optimalizovat’ kod a vytvoril pravidla pre komentovanie kodu
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Bc. Jozef Macho — popisal niektoré public metoédy a premenné tried

Bc. Peter Passak — pokracoval v praci z minulého $printu, hra¢ sa uz lepsie dokazal na stavit’ na loptu

Pre potreby timu uvaddzam v zapisnici terminy odovzdéavani:

9.-13.4. 2012 (podla rozvrhu stretnuti) - odovzdanie produktu a dokumentacie k produktu/odovzdanie
produktu a dokumentacie k Sprintom 5 az 8

25.4. 2012 - prezentacia projektov na IIT.SRC - TP CUP 2012

14.5. 2012 (pondelok), 13.00 - odovzdanie celkového vysledku projektu

14.6. 2012 - prezentécia a obhajoba projektu timov v semifinale TP CUP 2012

15.6. 2012 - prezentacia a obhajoba projektu, findle TP-CUP 2012

86



Zapisnica ¢.18

Z.apisnica zo stretnutia ¢.18

Datum: 28. marca 2012
Cas stretnutia: 16:00 — 18:50
Miesto: Softvérové stadio
Zapisovatel’: Bc. Peter Holak
Pritomni:

Veduci projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.
Clenovia timu: Bc. Filip Bad’ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Stretnutie ukoncilo siedmy S$print. VSetci Clenovia timu podali spravu o vysledkoch svojich tloh
a pridelili sa nové tlohy. Okrem toho sme si vyjasnili niektoré problémy s clenmi druhého timu.
Vicsina tychto problémov je priamym dbsledkom vyraznej absencie komunikacie z oboch stran.
Ulohy z minulého $printu:

Peter Pas§ak — Kopanie lopty na uréeny smer

° strela na branu
> hrac pride k lopte, natoci sa na branu
> treba zmenit’ pouzivanu vzdialenost’ od lopty, sti¢asna nie vzdy dava dobré vysledky

> takisto treba vytvorit novy kop, pri ktorom nebude zalezat’ na stabilite, jedinym cielom
bude maximalna kopnuta vzdialenost’

Filip Bad’ura — Vymysliet’ timové formacie

> zatial nefunguja spravne
> treba vic¢sie hranice kontroly (va¢si polomer pri zistovani ¢i je hra¢ na spravnom mieste)

° takisto boli problémy so zakomponovanim tejto funkcionality do planovaca

Andrej Bistik — Optimalizacia pohybov
e funkcéné dokonalejsie otocenie hraca, treba vSak este doplnit’ posledny krok
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takisto spravi otacania aj pre iné uhly

Jozef Macho — Dokumentacia kédu

doplnené javadoc komentare k vel'kej Casti agenta
vSetky konstanty, metddy vo velkej Casti projektu

zatial necommitnuté do svn kvoli niekol’kym konfliktom

Roman Bilevic — Aplikacia planovania trajektorie na agenta

vyuzitie viacerych planov — jeden z planov zatial’ bude vyuzivat tieto data
uz funguje obchédzanie z oboch stran
hraci st brani ako prekazky

treba eSte vyrie$it’ vyuZivanie tychto udajov v high skilloch

Peter Holak — Profilovanie kédu, sprava viacerych agentov, navod

zistené ze 90% casu je agent idle, va¢Sinu zvySku zabera ruby kod
podpora ovladania agentov priamo z GUI (zmena planu a pod.)

navod nebol spraveny

Tomas Blaho — Otacanie sa za loptou

o

o

funkéné, aj ked’ stale relativne pomalé

vylepSenie, branie do tivahy smeru kde bola lopta naposledy

Dalej sme sa dohodli prechadzat’ problémom aké mali niektori ¢lenovia druhého timu s uréitymi

commitmi, najmi efektivnejSou komunikaciou namiesto ¢akania po dobu dva tyzdne bez akéhokol'vek

naznaku problému. ZasadnejSie rozhodnutia sme sa rozhodli zverejniovat na wiki, aj ked’ toto pravidlo

plati uz davnejsie a prakticky nikto ho nedodrziava (mozno preto Ze nie je jasne stanovené ¢o vSetko
sa povazuje za ,,zasadnejSie rozhodnutie®).

Dalsia vec ktort treba zabezpegit’ je vytvorenie SVN konta pre vedticeho projektu.

Kedze sa blizi odovzdanie projektu, treba zistit’ co vsetko treba odovzdat’, ¢i papierovo alebo

elektronicky. Takisto treba vytvorit’ prehl’'ad odvedenej prace clenov, ktora nie je zalozena len

na bodoch, ale vyjadruje aj zloZitost’ a vysledky Gloh. Tento prehl'ad nema byt uvadzany

Vv percentach.

Ulohy stanovené pre ukon&eny $print &.7:

ID

Zodpovedna | Odhadovany | Skutocny

Popis ulohy
osoba ¢as (hod.) ¢as (hod.)

Stav

01

Aplikacia planovania o
Roman Bilevic 20
trajektoria na agenta

Akceptovana
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Profilovanie
02 o Peter Holak 20 Akceptovana
a optimalizacia kodu

03 Optimalizacia pohybov Andrej Bistak 20 Akceptovana

Kopanie lopty na urceny
04 Peter Passak 20 Akceptovana

smer

05 Dokumentacia kodu Jozef Macho 20 Akceptovana
06 Navod na pouzitie kodu Peter Holak 20 Neakceptovana
07 Sprava viacerych agentov Peter Holak 20 Akceptovana
08 Vymysliet’ timové formacie | Filip Bad'ura 20 Akceptovana

Vymysliet ukon¢ovanie
09 ) ) - 20

high skillu

10 Otacanie sa za loptou Tomas Blaho 20 Akceptovana

Kedze v mnohych tlohach z tohto $printu boli urcité nedostatky, treba znacnu Cast’ z nich dokoncit’.

Ulohy zo starého $printu boli splnené (Gasti su funkéné), no zadali sme si d’aldie vylep§ovanie

vytvorenych casti ako nové tlohy.

Ulohy stanovené pre $print &.8:

Zodpovedna | Odhadovany | Skuto¢ny Datum
ID Popis ulohy
osoba ¢as (hod.) | cas (hod.) ukocenia
01 Dlhy kop Peter Passak 20 11.4.2012
Vyuzitie formacii v
02 Filip Bad'ura 20 11.4.2012
planovaci
03 Optimalizacia pohybov Andrej Bistak 20 11.4.2012
Planovanie trajektorie v o
04 Roman Bilevic 20 11.4.2012
planovaci
05 | Navod ku kodu (prenesené) Peter Holak 20 11.4.2012
06 Vytvorit’ tkroky Andrej Bistak 20 11.4.2012
Vytvorit’ high skill viaceri l'udia
yivortt high Sk 40 11.4.2012
07 | potrebné pre hranie futbalu (TBD)
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Zapisnica ¢.19

Datum:
Cas stretnutia:
Miesto:

Zapisovatel’:

Pritomni:

Veduci projektu:

Z.apisnica zo stretnutia ¢.19

4.april 2012
16:10 - 17:00
Softvérové studio

Bec. Peter Passak

Ing. Marian Lekavy, PhD.

Clenovia timu: Be. Filip Bad'ura

Chybal:

Bc. Roman Bilevic
Bc. Peter Holak
Bc. Peter Passak
Bc. Andrej Bistak

Bc. Tomas Blaho
Bc. Jozef Macho

Priebeh stretnutia:

Islo o stretnutie v strede Sprintu, takze napliou stretnutia bolo prezentacia pokroku na tlohach

a objasnenie nejasnosti.

Prvym bol Filip Bad'ura, ktory pracuje na vytvoreni formacii na ihrisku. Hovoril o zmene

oznacovania pozicii vo formacii pomocou ID-¢iek a tiez o oSetreni prechodu formacie mimo ihrisko.

Roman Bilevic hovoril o aplikovani trajektorie a probléme s planerom, ktory mu pri

tom vznikol.

Peter Holak hovoril o potrebe dohody s druhym timom ohladne spoluprace pri niektorych
ulohach, aby sa neopakovali neprijemnosti z predchadzjtcich tyzdinov. Tiez navrhol urcenie

podrobnosti komentarov. Ulohou ktorou sa este nestihol zaoberat’ bolo zistenie kolko spotrebtava

z vykonu Ruby. Pricom tato tiloha bola oznacena za menej dolezitu.
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Peter Pas8ak hovoril o high skilloch a o probléme s nastavenim hraéa do vhodnej

pozicie pred loptu. Bude zrejme potrebné preverit’ data, ktoré agent pri skilloch pouziva.

Andrej Bistak riesil vylepSenia pohybov, ma tiez za tlohu riesit’ silny kop, pricom sa ma

inSpirovat’ kopom, ktory maju diplomanti.

Okrem spominanych uloh sa diskutovalo o potrebe kontrolovat’, ¢i ulohy medzi timami

navzajom nekoliduju, priCom si to ma kazdy ¢len timu overit’.

Dal3ou spoloénou tlohou bolo dohodnit ako sa vyriesi rozdelenie spoloéného SVN repozitéra
pre nasledujuce Sprinty a ako nakonci prebehne ich opédtovné zlucenie. Toto je potrebné prediskutovat’

aj s druhym timom a navrhnuat’ nejaké rieSenie.

Tiez bol dohodnuty termin na zaslanie dokumentacie ¢lenom timu, ktory ju maji na starosti

a terminom je sobota pred koncom S$printu do 23:59.
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Zapisnica ¢.20

Z.apisnica zo stretnutia ¢.20

Datum: 11. april 2012
Cas stretnutia: 16:00 - 18:00
Miesto: Softvérové stadio
Zapisovatel’: Bc. Filip Bad'ura
Pritomni:

Veduci projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.
Clenovia timu: Bc. Filip Bad’ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Priebeh stretnutia:

Stretnutie ukoncilo 6smy Sprint. VSetci Clenovia timu podali spravu o vysledkoch svojich tloh
a pridelili sa nové ulohy.
Ulohy z minulého $printu:
Andrej Bistak — Optimalizacia pohybov
e dlhy kop — tento pohyb sa mu zatial’ nepodarilo vytvorit’ — tato tiloha zostava do d’alSicho
Sprintu

e vytvoril otacanie o 45°, tento pohyb je pomerne presny a aj stabilny

Filip Bad’ura — Vytvorenie formacii
e bolo implementované vytvorenie formacie na ihrisku

e kazdy hrac obsadi poziciu na ihrisku podla svojho ID
e treba eSte upravit’ priority pozicii a tvar formacie — prednostne obsadzovat’ utocné pozicie

Roman Bilevic — Planovanie trajektorie
e Dbolo vytvorené naplanovanie trajektorie chddze na poziciu

e vyskytlo sa par chyb — niekedy je odchylka od pozadovanej pozicie az 1m
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e druhym problémom bolo, Ze ked’ hra¢ dosiahol pozadovanu poziciu pokracoval v pohybe
— treba pridat’ pravdepodobne ukoncovaciu podmienku

Peter Holak — Navod ku kdédu, Gpravy v testframeworku
e vytvoril kompletni dokumentaciu ki zdrojovému kodu testframeworku

e treba este doplnit’ nejaké Casti ku modelu agenta

e dokumentacia sa nachddza na wiki

e odstranil zamfzanie testframeworku — asynchrénne spustenie
e pridanie podpory monitorovania viacerych agentov

Tomas Blaho — Otacanie sa za loptou

> vylepsil otacanie za loptou podl'a toho, kde agent naposledy loptu videl

Peter Passak — Hranie futbalu
> upravil sposob prikrocenia k lopte
> hra¢ si uz nepredkopuje loptu pri nastavovani k strele

> pridal moznost’ kopnutia oboma nohami

Jozef Macho — Dokumentacia
> kazdy ¢len timu poslal svoju Cast’ dokumentécie

> spojil a upravil tieto Casti a vytvoril dokumentaciu k produktu

Dalej sme riesili veci stivisiace z bliziacim sa ITSRC - 25.4.2012.
e treba vytvorit’ plagat + malé letaky
e oba time ako jedna skupina
e zobrat notebooky
e nachystat’ zaujimavé videa
e urcit l'udi

Ulohy stanovené pre ukon&eny $print &.8:

Zodpovedna | Odhadovany | Skutoény
ID Popis ulohy Stav
osoba ¢as (hod.) ¢as (hod.)
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Aplikacia planovania o
01 _ _ Roman Bilevic 20 20 Akceptovana
trajektoria na agenta
Ciasto¢ne
02 Dokumentovanie kodu Peter Holak 20 20
akceptovana
Ciasto¢ne
03 Optimalizacia pohybov Andrej Bistak 20 20
akceptovana
Kopanie lopty na branu —
04 . Peter Passak 20 20 Akceptovana
hranie futbalu
05 | Vytvorenie dokumentacie | Jozef Macho 20 20 Akceptovana
06 Uprava test frameworku Peter Holak 20 20 Akceptovana
07 Otacanie za loptou Tomas Blaho 20 20 Akceptovana
08 Vytvorenie formacie Filip Bad'ura 20 20 Akceptovana
Ulohy stanovené pre $print &.9:
Zodpovedna | Odhadovany | Skuto¢ny Datum
ID Popis ulohy
osoba ¢as (hod.) ¢as (hod.) ukocenia
01 Dlhy kop Peter Passak 20 25.4.2012
02 Vedenie lopty Filip Bad'ura 20 25.4.2012
03 Plagat + letaky Jozef Macho 20 25.4.2012
Zrychlovanie a o
04 . Roman Bilevic 20 25.4.2012
spomal’ovanie chodze
Grafické zobrazenie v test-
05 Peter Holak 20 25.4.2012
frameworku
06 Vytvorit’ ukroky Andrej Bistak 20 25.4.2012
07 Rozhodovanie pri hrani Tomas Blaho 20 25.4.2012
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Vicsina loh suvisi s vylepSovanim pohybov pre hranie futbalu. V ulohe s test frameworkom treba
pridat grafické 2D zobrazenie ihriska s hra¢mi, pripadne porovnavat subjektivne a objektivne
informacie. Uloha vytvorenia plagatu a letdkov suvisi s ITSRC. Posledn4 tuloha stvisi s hranim
futbalu, treba naimplementovat’ rozhodovanie, ktory hra¢ pdjde kopnut do lopty a ¢o zatial’ budia
vykonavat’ ostatny hraci. V pripade, Ze nas bude kontaktovat’ d’alsi tim treba pridelit’ este jednu tlohu,

podl’a toho ¢o budi potrebovat’. Treba este doriesit’ rozdelenie SVN s druhym timom.
Dolezité terminy:

e 9.4.2012 - 24:00 - elektronické odoslanie plagatu naSmu vedicemu a informacia o tom, ¢i sa v

stredu 16.4. potrebujeme stretnut’
e 16.4.2012 - 24:00 - dat’ na wiki videa a poslat’ link vedicemu

e 25.4.2012 - ITSRC - na ITSRC bude prebichat’ aj stretnutie a ukoncenie Sprintu
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Zdpisnica ¢.21

Z.apisnica zo stretnutia ¢.21

Datum: 25. april 2012

Cas stretnutia: 12:00 — 12:45
Miesto: Respirium bloku D
Zapisovatel’: Bc. Andrej Bistak
Pritomni:

Veduci projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.
Clenovia timu: Bc. Filip Bad’ura

Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Peter Passak
Chybal: Bc. Jozef Macho

Priebeh stretnutia:

Stretnutie ukoncilo deviaty Sprint a konalo sa pocas Studentskej vedeckej konferencie IIT.SRC 2012,
kde nas tim prezentoval doterajsSie vysledky prace. Vsetci Clenovia timu podali spravu o vysledkoch
svojich uloh a pridelili sa nové Glohy.
Ulohy z minulého $printu:
Andrej Bistak — Vytvorenie ukrokov

e podarilo samu vytvorit’ bo¢né ukroky, ktoré si znacne rychlejsSie ako povodné

e tak isto boli vytvorené mensie bo¢né ukroky pre presnejsSie nastavenie sa hraca
Filip Bad’ura — VVytvorenie pohybu pre vedenie lopty
o skusil pouzit’ existujuce pohyby chddze, no vo vsetkych pripadoch mal agent nohy prili§
blizko seba, ¢o spdsobovalo odkopavanie lopty do krajov
e vytvoril zakladnu fazu s umiestnenim noh d’alej od seba
e celkovy pohyb este nie je vytvoreny

Roman Bilevic — Vytvorit’ zrychlenie a spomalenie pre chédzu
e zrychlenie a spomalenie vymyslel pre Standardna chodzu, ktora sa aktualne vyuziva v high

skilloch (walk_fine_fast2). Zrychlenie, chddza a spomalenie st 3 samostatné pohyby s
vlastnymi XML stbormi. Vznikli tpravou &asovej dizky jednotlivych faz chodze.
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e chddza pri zrychleni a spomaleni je vel'mi stabilna a bolo by preto zaujimavé chddzu
zrychlit’ skratenim ¢asu faz hoci aj na polovicu a optimalizovat’ tak chddzu az na hranicu
pripustnej stability. Do budtcnosti bude mozno vhodné rozsirit finalizaciu pohybov aj o
d’al§ie moznosti, ako napriklad prave spomalenie (v stasnosti sa pri finalizacii kiby iba
nastavia na uhol 0°).

Peter Holak — Dokonc¢enie navodu, grafické zobrazenie v test frameworku
e uloha dokoncenia navodu nebola splnenad, pretoze bolo malo Casu a kod sa stale menti,

resp. doplia. Zmien nie je aZ tak vela, hlavné zakladné koncepty st uz pomerne stabilné.
Je nutnost’ udrzovat’ navod aktuélny.

e druhd uloha je spravena. Framework zobrazuje aj data z modelu sveta agentov (o agentovi
a lopte) - je vidiet rozdiel oproti datam z monitora. Pri datach z monitora vsak nie je
zobrazena rotacia — tiito informaciu nemame spravne zistentl. Rotacia v datach z monitora
je potrebna aj pre testy — druhy tim si s tym nevie rady. D4 sa nastavit’ aj zobrazovanie dat
len pre urcitého agenta.

Tomas Blaho — Vytvorenie high skillu
e po lopte ide iba najblizsi hrac. Vytvoril funkciu v Jave, ktora zisti z udajov, ktoré hrac¢
vidi, ¢i je hrac k lopte najblizsie
Peter Pas§ak — Vylepsenie kopu do lopty

e testoval aktualne kopy a analyzoval kopy zahrani¢nych timov a kopy v predchadzajucich
pracach. Testoval a vylepsil kop Ivana Hujsiho.

Jozef Macho — Vytvorenie plagatu a letakov na IIT.SRC 2012

> vytvoril plagat na konferenciu I[IT.SRC 2012, priCom na plagate zobrazil v skratke to, z
¢oho sme vychadzali a ¢o nové sme vytvorili. Plagat bol farebny vo formate A0 a bol
vystaveny na spominanej konferencii.

> dalSou tlohou bolo vytvorenie letakov k sut'azi RoboCup, ktora sa uskuto¢ni 25.5.2012.
Tieto letaky boli vytvorené vo formate AS a bolo vyhotovenych 16 kusov, ktoré boli k
dispozicii na konferencii.
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ﬁlohv stanovené pre ukoncéeny Sprint ¢.9:

Zodpovedna | Odhadovany | Skutoény
ID Popis tlohy Stav
osoba ¢as (hod.) ¢as (hod.)
Zrychl'ovanie a o
01 . Roman Bilevic 20 20 Akceptovana
spomalovanie
Grafické zobrazenie v
02 Peter Holak 20 20 Akceptovana
test-frameworku
03 Vytvorenie ukrokov Andrej Bistak 20 20 Akceptovana
04 | Vytvorenie dlhého kopu Peter Passak 20 20 Akceptovana
05 Plagat + letaky Jozef Macho 20 20 Akceptovana
Ciastoéne
06 Rozhodovanie pri hrani Tomas Blaho 20 20
akceptovand
) Prenesena do
07 Vedenie lopty Filip Bad’ura 20 20 . )
d’alsieho Sprintu
Ulohy stanovené pre $print &.10:
Zodpovedna | Odhadovany | Skuto¢ny
ID Popis ulohy Datum ukocenia
osoba ¢as (hod.) | cas (hod.)
01 | Vylepsenie kopu do lopty Peter Passak 20 09.05.12
02 Vedenie lopty Filip Bad’ura 20 09.05.12
Dokumentacia k riadeniu a
03 Jozef Macho 20 09.05.12
optimalizacia pohybov
04 Optimalizacia chodze Roman Bilevic 20 09.05.12
05 Dokon¢it’ navod Peter Holak 20 09.05.12
06 Bugfixing Peter Holak 20 09.05.12
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07 Optimalizacia pohybov Andrej Bistak 20 09.05.12

aplikovanie do high skill +
08 Tomas Blaho 20 09.05.12

vylepsenia

Peter Passak - VylepSenie kopu do lopty podl'a vzoru kopu timu UT Austin Villa

Filip Bad’ura - snazi sa vytvorit’ chodzu, ktora bude zaroven pohybom pre vedenie lopty tak,
aby sa pri tomto pohybe chodidla dostavali o najmenej nad zem, prip. kizali po zemi.

Jozef Macho — Kompletizacia informacii a dokumentacie k riadeniu. Optimalizacia
existujucich pohybov.

Roman Bilevic - najst’ hranicu stability pri chodzi s pouzitim zrychlenia a spomalenia.

Peter Holak - rotacia v datach z monitora, sfunkénenie testov v test frameworku tak aby aj
odstréanili hracov ak tam nejaki st a pod.

Andrej Bistak — optimalizacia vytvorenych pohybov.

Tomas Blaho — pokus o vytvorenie nabiechania druhého najbliz§icho hra¢a do planovanej
trajektorie lopty (medzi 1. hra€om a brankou), pripadne ak 1. hra¢ padne, tak aby 2. najblizsi

Siel po lopte.
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Zapisnica ¢.22

Datum:
Cas stretnutia:

Miesto:

Zapisovatel’:

Pritomni:

Veduci projektu:

Clenovia timu:

Chybal:

Z.apisnica zo stretnutia ¢.22

2. maj 2012
16:00 —16:30
Softvérové stadio

Bc. Jozef Macho

Ing. Marian Lekavy, PhD.
Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Be. Filip Bad'ura

Priebeh stretnutia:

Stretnutie bolo sa uskutocnilo v polovici $printu €. 10, preto nemalo vel'mi dlhé trvanie. Na zaciatku
sme si povedali, kto urobil aky pokrok vo svojej tilohe a aké veci eSte zostavaji nevyrieSené.
Popis k rieseniu tloh jednotlivymi ¢lenmi:
Andrej Bistak — Optimalizacia pohybov
e nemal vel'a Casu na rieSenie svojej ulohy, lebo bol odcestovany, takze bude svoju tlohu

rieSit’ aZ po tomto stretnuti

Roman Bilevic — Optimalizacia chddze
e optimalizoval chédzu, pri ktorej agent zrychl'uje a spomal’uje, ale po par cykloch sa mu

agent rozkyval a spadol

e problém s finalizaciou pohybu, tento problém vyriesil az tesne pred stretnutim po

komunikécii s ostatnymi ¢lenmi

e musi otestovat’ dlhodobejsie fungovanie tohto pohybu, aby to fungovalo aj na vécsie
vzdialenosti

Peter Holak — Dokon¢it’ navod, Bugfixing
e navod neriesil este

e bugfixy riesil, hlavne rotaciu, ktor zanalyzoval, ale eSte sa mu ju nepodarilo doriesit’
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Tomas Blaho — Aplikovanie high skillu + vylepSenia
e riesil High Skill, aby jeden hra¢ Siel k lopte a ostatni sa stavali do formacie

e hrac ide k lopte, ale ostatni prili§ padaju

e chcel by este doriesit’ trajektoriu medzi hraGom a brankou

Peter Passak — VylepsSenie kopu do lopty

e optimalizoval kop agenta do lopty, nedosiahol este chcenti dizku kopu, ale uz sa k nej blizi

e agent mu pri kope stale padal

Jozef Macho — Optimalizacia pohybov

> snazil sa optimalizovat’ ch6dzu vpred, ale nepodarilo sa mu zlepsit’ ju so zachovanim
stability

> pokial’ by nedosiahol nejaky lepsi vysledok, mal by si zvolit” int ulohu, aby jeho praca
mala nejaky zmysel

Na konci ndm veduci timu povedal, ze by sme mali zapisnice nahravat’ na nasu stranku skor, ako tomu
bolo posledné tyzdne, pretoze sme Casto nedodrziavali dohodnuty 48 hodinovy limit od konania
stretnutia, priCom zapisnica mala byt na stranke do tohto terminu. Nakoniec sme sa zhovarali o tom,
Ze by sme uz nemali mat’ koncoro¢nt prezentdciu sti€asne s druhym timom, pretoze sme sa zicastnili
spolu na konferencii IIT SRC 2012, kde oba timy prezentovali svoju pracu, a sucCasne sa eSte
zucCastnime sutaze RoboCup.

Ulohy stanovené pre $print &.10:

Popis ulohy

Zodpovedna

osoba

Odhadovany
¢as (hod.)

Skutoény
¢as (hod.)

Datum

ukocenia

Podmienky splnenia

pre danu ulohu

01

Vyleps$enie kopu
do lopty

Peter Passak

20

09.05.12

Kop ma byt dlhsi ako
terajsi, navysSe dlhsi ako 6

metrov

02

Vedenie lopty

Filip Bad’ura

20

09.05.12

Hrac sa bude pohybovat’
tak, Ze bude zdvihat nohy
bude kopat’ loptu pred

sebou

03

Dokumentacia k

riadeniu

Jozef Macho

09.05.12

Casti Dlhodobé tilohy,
Kratkodobé tilohy
a Zapisnice musia byt

aktualizované
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k aktualnemu $printu

Optimalizacia

Chddza vpred ma byt

04 Jozef Macho 20 09.05.12 rychlejsia o 15% pri
pohybov o
zachovani stability
Chodza ma byt rychlejsia
Optimalizacia o
05 Roman Bilevic 20 09.05.12 0 15% pri zachovani
chodze N
stability
06 | Dokon¢it navod Peter Holak 20 09.05.12 Vystupom bude navod
o Rotécia bude vracat’
07 Bugfixing Peter Holak 20 09.05.12
spravne hodnoty
Optimalizacia Znizit ¢as pohybu
08 Andrej Bistak 20 09.05.12 .
pohybov minimalne o 10%
Aplikovanie high Najblizsi hrac ide k lopte,
09 Tomas Blaho 20 09.05.12

skillu + vylepsenia

ostatni 1da do formacie

Peter Passak - Vylepsenie kopu do lopty podl'a vzoru kopu timu UT Austin Villa

Filip Bad’ura - snazi sa vytvorit’ chddzu, ktora bude zarovent pohybom pre vedenie lopty tak,

aby sa pri tomto pohybe chodidla dostavali ¢o najmenej nad zem, prip. kizali po zemi.

Jozef Macho — Doplnenie informacii do dokumentacie k riadeniu. Optimalizacia existujicich

pohybov — chddze vpred.

Roman Bilevic - najst’ hranicu stability pri chodzi s pouzitim zrychlenia a spomalenia.

Peter Holak - rotdcia v datach z monitora, sfunkénenie testov v test frameworku tak aby aj

odstranili hracov ak tam nejaki st a pod.

Andrej Bistak — optimalizacia vytvorenych pohybov.

Tomas Blaho — pokus o vytvorenie nabiechania druhého najbliz§icho hra¢a do planovanej

trajektorie lopty (medzi 1. hrdom a brankou), pripadne ak 1. hra¢ padne, tak aby 2. najblizsi

Siel po lopte.
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Zapisnica ¢.23

Z.apisnica zo stretnutia ¢.23

Datum: 9. maj 2012

Cas stretnutia: 16:00 -17:30
Miesto: Softvérové stadio
Zapisovatel’: Bc. Jozef Macho
Pritomni:

Vedici projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.
Clenovia timu: Bc. Roman Bilevic

Bc. Tomas Blaho

Bc. Andrej Bistak

Bc. Peter Holak

Bc. Jozef Macho

Bc. Peter Passak

Be. Filip Bad'ura
Chybal: -

Priebeh stretnutia:

Stretnutie bolo ukoncenim $printu ¢. 10 a uz od zaciatku sme hodnotili, ako sme zvladli svoje tilohy.
Popis k rieSeniu tloh jednotlivymi ¢lenmi:
Andrej Bistik — Optimalizicia pohybov
e zrychlil vykonavanie pohybu otaCania o 45° a takisto zrychlil aj vykonavanie pohybu
otacania 0 90° 0 priblizne 15 — 20 %
e otacanie 0 90° je zrychlené, ale nie je celkom presné, ako bolo, ale je to v dobrej tolerancii

e tloha bola akceptovana

Roman Bilevic — Optimalizacia chddze
e optimalizoval chddzu, pri ktorej agent zrychl'uje a spomal’uje, priGom oproti stretnutiu
v minulom tyZdni uz agent nepadal tak ¢asto, ale iba obc¢as, asi po vykonani 20 cyklov, aj
to z dovodu, Ze sa v tychto pripadoch zakyval

e zrychlenie tohto pohybu bolo o cca 20%
e (loha bola akceptovana

Peter Holak — Dokon¢it’ navod, Bugfixing
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navod este stale nie je tplne dokonéeny
upratoval vo wiki, dal na wiki veci o agentovi

musi eSte dopisat’ zhrnutie, ma to vykonat’ do pondelka, ¢ize uloha zatial’ nebola
akceptovana

uloha s rotaciou — zistil, Ze rotacia nebola chybna, lebo to bol Karteziansky vektor
a negované polozky, preto sa to tak javilo, ako by to davalo zIé vysledky

pridal metodu, ktora vrati ,,normalne hodnoty*, ukazal aj rotaciu a je v poriadku
opravil spustanie testcase-0vV

uloha akceptovana

Tomas Blaho — Aplikovanie high skillu + vylepSenia

riesil High Skill, aby jeden hrac siel k lopte a ostatni sa stavali do formacie
nestihol tuto tlohu dopracovat, preto mu zostava na buduci Sprint

neakceptovana

Peter Pas§ak — Vylepsenie kopu do lopty

optimalizoval kop agenta do lopty, pricom agent kopol 6 az 7 metrov, ¢o je vel'mi dobré

uloha bola akceptovana, ale bude v nej eSte pokracovat’

Jozef Macho — Dokumentacia k riadeniu, Optimalizacia pohybov

o

dopracoval dokumentaciu k riadeniu, doplnil kratkodobé tlohy, odprioritizovany product
backlog a plan, ma este pridat’ datumy ku kratkodobym tloham, ¢o ale nebolo predmetom
tejto tlohy

uloha bola akceptovana

snazil sa optimalizovat’ chddzu vpred, ale nepodarilo sa mu zlep$it’ ju so zachovanim
stability, tato Giloha sa prenasa do d’al$ieho $printu

Filip Bad’ura — Vedenie lopty

ukazal, ako hra¢ vedie loptu, ale nie je to Uplne presné
hrac isiel dost’ pomaly, ale viedol loptu pred sebou
malo by sa to skombinovat’ s pohybom na natacanie lopty

uloha bola akceptovana ako prva verzia, ale je ju potrebné este dokoncit’

Na konci ndm veduci timu povedal, Ze by sme mali zapisnice nahravat’ na nasu stranku skor, ako tomu
bolo posledné tyzdne, pretoze sme Casto nedodrziavali dohodnuty 48 hodinovy limit od konania
stretnutia, priCom zapisnica mala byt na stranke do tohto terminu. Nakoniec sme sa zhovarali o tom,
ze by sme uz nemali mat’ koncoro¢nu prezentdciu sucasne s druhym timom, pretoze sme sa zucastnili
spolu na konferencii IIT SRC 2012, kde oba timy prezentovali svoju pracu, a siCasne sa este
zic¢astnime sutaze RoboCup.

104



Ulohy stanovené pre $print &.10:

Zodpovedna | Odhadovany | Skutocny
ID Popis tlohy Stav
osoba ¢as (hod.) ¢as (hod.)
VylepSenie kopu "
01 Peter Passak 20 20 Akceptovana
do lopty
02 Vedenie lopty Filip Bad’ura 20 20 Akceptovana
Dokumentacia k
03 o Jozef Macho 3 4 Akceptovana
riadeniu
Optimalizacia
04 Jozef Macho 20 6 Presunuté
pohybov
Optimalizacia o
05 Roman Bilevic 20 20 Akceptovana
chodze
06 | Dokong¢it’ navod Peter Holak 20 20 Presunuté
07 Bugfixing Peter Holak 20 20 Akceptovana
Optimalizécia o
08 Andrej Bistak 20 20 Akceptovana
pohybov
Aplikovanie high
09 . ) Tomas Blaho 20 20 Presunuté
skillu + vylepsenia
Ulohy stanovené do zadiatku siutaZe:
Zodpovedna | Odhadovany [ Skuto¢ny Datum Podmienky splnenia
ID Popis ulohy
osoba ¢as (hod.) ¢as (hod.) | ukocenia pre danu ulohu
_ Kop ma byt’ dlhsi ako
Vylepsenie kopu .
01 Peter Passak 20 25.05.12 | terajsi, navySe dlhsi ako 7
do lopty
metrov
Vylepsenie _ Hrac sa bude pohybovat’
02 . Filip Bad’ura 20 25.05.12 N
vedenia lopty rychlejsie ako doteraz
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0 10% a bude si loptu
kopat’ pred sebou

Dokumentacia ma byt

podl’a pokynov na stranke.

Finalna
03 ) Jozef Macho 20 25.05.12 Vytvorené 2 dokumenty:
dokumentacia )
Dokupentacia k produktu
a dokumentacia k riadeniu
o Chodza vpred ma byt
Optimalizécia . .
04 Jozef Macho 20 25.05.12 rychlejsia o 15% pri
pohybov .
zachovani stability
) Chodza ma byt rychlejsia
Vylepsenie o )
05 . Roman Bilevic 20 25.05.12 0 10% pri zachovani
zrychlenej chodze o
stability
06 | Dokon¢it’ navod Peter Holak 20 14.05.12 Vystupom bude navod
Opakovanie Bude sa dat’ spustat’
07 . Peter Holak 20 25.05.12
spustania testcase pohyb urceny pocet krat
Vytvorenie
08 Andrej Bistak 20 25.05.12 Agent sa oto¢i o 180°
otocenia o 180°
Vylepsenie Najblizsi hrac ide k lopte,
09 Tomas Blaho 20 25.05.12

aplikovania high

ostatni ida do formacie

VylepSenie kopu do lopty — je potrebné vylepsit’ kop agenta do lopty ako samostatny pohyb

VylepSenie vedenia lopty — ma vylepsit’ chodzu, pri ktorej agent mé viest’ loptu pred sebou a

kopat’ si ju

Finalna dokumentacia — vytvorit dokument k produktu s popisom vytvorenych sucasti

v tomto projekte a doplnit’ dokumentaciu k riadeniu

Optimalizacia pohybov — optimalizacia existujucich pohybov

VylepSenie zrychlenej chodze — vylepsit’ zrychlenti chddzu agenta, aby bola rychlejsia a

stabilnejsia

Opakovanie spust’ania testcase — zabezpecit' spustanie test case-0v tak, aby bolo mozné

urcit’ pocet vykonania daného




Vytvorenie oto¢enia o 180° - vytvorit’ pohyb, ktorym sa dokaze agent otocit’ o 180°, ak by sa

to nepodarilo, je potrebné vytvorit’ High Skill pre takéto otocenie
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5 PODPORNE PROSTRIEDKY

Komunikacia

Na komunikaciu pouzivame konto na Google Groups, kde komunikujeme pomocou
vytvorenych tém, na ktoré odpovedame, pripadne reagujeme na prijaté maily. DalSou formou
komunikacie je Skype a socidlne siete(napriklad méame vytvorenu skupinu na sieti Facebook),
pri¢om tieto vyuzivame ako rychly spdsob rieSenia vzniknutych nejasnosti a na kolektivnu

komunikaciu.

Manazment projektu

Ako prostriedok na manazment projektu vyuzivame néstroj Redmine. Tento nam
umoznuje sledovat vyvin vSetkych tloh, umoZiluje monitorovanie odhadovaného casu
potrebného na dokoncenie jednotlivych uloh, pripadne na dokoncenie aktualneho Sprintu.
Vytvaraju sa tu ,,stories”, teda pribehy v kazdom S$printe a kK danym pribehom st vytvarané

ulohy, ktor¢ st pridelené jednotlivym ¢lenom timu.

Manaiment verzii a zmien

Na manazment verzii a zmien vyuzivame nastroj Subversion(d’alej len SVN), pri¢om
mame ten isty repozitdr ako tim .5, teda pracujeme nad spolocnymi zdrojmi. Tento tim
vypracoval aj pravidld pre pracu s tymto repozitarom. Repozitar obsahuje zdrojové kody
projektu,  ostatné  dokumenty sa  nachddzaji na naSej] timovej  stranke

http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2011/team17is-si/.

Podporné prostriedky pre spravu SVN

Ako podporné prostriedky pre spravu SVN pouZivame plugin do Eclipse prostredia s
nazvom Subclipse, ktory nam umoznuje prehladne a jednoducho pracovat’ s naSim
repozitarom. Dalej niektori z nas pouZzivaju aj jednoduchy prostriedok na pracu s SVN, s

nazvom Tortoise
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6 ANALYZA UPLATNENIA MEDTODIK V
TIMOVOM PROJEKTE

Manazmet podpornych ndstrojov

Vypracoval: Peter Holak

Metodika: sprava verzii - sprava viacerych vetiev projektu

Na spravu verzii sme pouzivali nastroj Subversion. Mali sme spolo¢ny repozitar s
timom 5 a takisto sme pracovali na tom istom kdde. Pri commitovani kédu a nastavovani
pracovnych kopii sme sa riadili aj pravidlami ich timu. Subversion sme nepouZzivali na spravu
dokumentov - tie sme umiestiiovali na wiki projektu umiestnent

nahttp://vm08.ucebne.fiit.stuba.sk/wiki

, nakolko takyto spdsob umoznoval lepSie vyjadrit' Struktiru a prepojenie viacerych
dokumentov. Nebol vSak dany presny forméat dokumentov, a preto niektori ¢lenovia vkladali
text priamo do wiki a niektori prikladali dokumenty ako prilohy. Obe formy umoziuju pristup
k star§im verziam dokumentov. V budtcnosti budeme dodrziavat’ presny format uvedeny na

wiki a odkazovany na hlavnej stranke.

Tato metodika bola pisana s cielom formalizovat’ tvorbu samostatnych vetvi tak, aby vSetci
Clenovia timu mali dostupné aktualne a presné informacie, pre€o dana vetva existuje a aky
vyvoj v nej prebieha. Vyuzitie bolo vo vel'mi malom mnozstve, pretoze objem implementacie
bol dostatocne maly na to, aby prakticky vSetok vyvoj mohol prebiehat’ v trunku. Samostatna
vetva pre Ucel vyvoja konkrétnej funkcionality bola pouzitd len v jednom pripade. Postup
uvedeny v metodike v tomto pripade nebol dodrzany, pretoZze sa tak stalo eSte pred

vytvorenim metodiky.

V budtcnosti predpokladame ovel'a vacsi objem implementaénych loh v porovnani s
analyzami. Toto bude mat’ za nésledok vacsiu pravdepodobnost’ potreby vyvoja v oddelenych
vetvach, pri Com sa procesy uvedené v tejto metodike vyuziju. Takisto budeme viac oddeleni
od druhého timu, Co prispeje k lepSiemu dodrziavaniu danych pravidiel, pretoze bude

potrebnd komunikécia len v rdmci timu.
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ManaZmet zberu poZiadaviek

Vypracoval: Tomas Blaho

Této metodika bola pisand s u¢elom definovania postupu zbierania informacii

a definovanie nasledného postupu pri vytvarani pouzivatel'skej prirucky v malom
softvérovom time.

Navrhnuty postup zbierania informadcii sa uplatnil dobre, tim sa nim prakticky riadil od
samého za&iatku, ¢o ulah¢ilo pracu na projekte. Casta a aktivna komunikécia celého timu uz
na zacCiatkoch Sprintov prispela ku kvalitnému zozbieraniu poziadaviek a okamzitému
odstraneniu nedostatkov v nich. Par krat sa stalo, Ze poziadavka nebola dostatocne
zadefinovand po prvom stretnuti, a museli sme ju dodefinovat na d’alSom stretnuti. Pre
vlastné pouzitie sme vytvorili niekolko internych priruciek v timovom wiki systéme,
tykajucich sa hlavne instalacii a spustenia néstrojov potrebnych pre tvorbu robocupu, ¢im sme
zhromazdili viacero potrebnych informadcii aj pre nds, aj pre d’alSie tymi, na jedno miesto.
Predpokladame, ze metodiku vyuzijeme aj nad’alej, pri pisani priruciek k produktu, alebo jeho

Castiam, ktoré vytvorime.

ManaZmet testovania — testovanie pomocou mock objektov

Vypracoval: Roman Bilevic

Ulohou metodiky bolo uréit’ postup testovania v jednotlivych fazach vyvoja produktu
a taktiez urcit’ postup vytvarania a nastavovania mock objektov. Pri testovani poziadaviek
nebola tato metodika uplne dodrzand, pretoze poziadavky neboli formalizované. AZ na tato
vynimku bol viak postup dodrzany. Cast’ metodiky tykajucej sa testovania navrhu nebola
vyuzitd, nakol'ko ¢lenovia timu pri navrhovych ulohach nepouzivali UML diagramy. Plan
projektu pre zimny semester spocival najmé v analyze sucasného stavu projektu a navrhov
jeho vylepSenia. Preto nebolo mozné vyuzit' niektoré cCasti metodiky, najmi testovanie
nasadenia. Vzhl'adom na charakter projektu sa vSak nasadenie ani neocakdva. Implementécia
Vv jazyku Java bola v zimnom semestri vykonavana v malom mnozstve a jednalo sa prevazne
o0 refaktorovanie sucasného stavu a vytvorenie novych datovych Struktir. Na ich overenie nie
je potrebné vyuzit’ mock objekty a preto ani ¢ast’ metodiky urcujica testovanie implementacie
nebola vyuzitd. V letnom semestri sa vSak predpoklada vyuZitie tejto metodiky, nakol'’ko bude

implementacna Cast’ d’aleko rozsiahlejsia.
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ManaZmet planovania — spracovanie pociatoc¢nych poZiadaviek a planovanie Sprintov

Vypracoval: Andrej Bistak

Téato metodika bola pisand najmé s cielom sprehladnit’ zakladné pociatocné procesy
pri zaCati nového projektu, a to od zadefinovania cielov projektu, cez ich spracovanie a
rozbitie na mensie ulohy, ktoré s nasledne planované do jednotlivych Sprintov. Ale taktiez sa
zaobera aj tym, ze treba vymenovat’ zdroje, pripravit’ rozpocet, ¢i vymenovat mozné rizika.
Na zaciatku sme si stanovili priblizne, ¢o by sme chceli vytvorit' , no nebolo to dostato¢ne
prediskutované, ani spisané, ¢i zadefinované. Nakolko pracujeme na projekte, ktory
rozSirujeme a upravujeme, tak poziadavky na produkt sa menia podl'a aktualneho pokroku
kazdym Sprintom.
Postupne sa planovanie tloh na Sprinty zacalo robit’ tak, Ze sa po kazdom Sprinte urcia tlohy,
ktoré by sa mali vykonat’, ktoré sa nasledne v pripade vysSej naroc¢nosti rozdelia na viac tloh,
prip. na viac ¢lenov timu. Ulohy st nasledne rozdelené medzi jednotlivych ¢lenov podla toho,
kto ich chce a ma potencial na ich zvladnutie. V pripade netuspesného dokoncenia tlohy v
danom Sprinte je uloha presunuta do Sprintu nasledujtceho.
Harmonogram na cely semester, prip. na cely projekt je v podstate nemozné vytvorit, ked’ze
sa ulohy vytvaraju postupne pocas projektu a nie je jasné, aké ulohy sa budu riesit’ o dva, ¢i

viac Sprintov.

ManaZmet chyb — hlasenie chyb pomocou systému Redmine

v s

Vypracoval: Peter Passak

Metodika pre manazment chyb, hlasenie chyb prostrednictvom systému Redmine

Tato metodika bola pisana s cielom zadefinovat’ postupy a pravidla pri nahlasovani chyb do systému
Redmine, aby boli nahlasované jednotnym spésobom. Systém Redmine vSak zatial’ nebol pouzivany
pri manazmente chyb podl'a stanovenej metodiky a dovodom je to, Ze eSte neboli zaznamenané Ziadne
chyby, ktoré bolo potrebné nahlasit. Hlavnym dévodom bol fakt, Ze sme sa velku cast zimného
semestra venovali analyze problémovej oblasti. Implementacii sme sa venovali az v trefom a Stvrtom
Sprinte, pri¢om sme pokracovali v praci po time z minulého roku. V pripade nejasnosti v zdedenej
Casti kodu, bolo potrebné osobne komunikovat’ s autorom konkrétnych Casti a nasledne samostatne
vyriedit dany problém. Dalsim dévodom bol aj fakt, Ze lenovia timu va&sinou pracovali samostatne a
na réznych Castiach zdrojového kodu atiez to, ze Clenom timu vacSinou uloha v §tvrtom Sprinte

nadvézovala na lohu z treticho Sprintu.
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Rizika timového projektu

Po zacati projektu boli identifikované niektoré¢ rizika, ktoré by mohli zapri¢init' netispech daného

projektu. K identifikovanym rizikdm je doplnena subjektivna miera zavaznosti jednotlivych rizik

a pravdepodobnost, s ktorou predpokladame, ze by dané riziko mohlo nastat. Obe hodnoty su

odhadované na stupnici od jedna do desat’, pricom desat’ znamena najvyssie riziko. Rizika sa nasledne

ohodnotia vynasobenim tychto dvoch hodnét. Rizika identifikované v nasom timovom projekte je

mozné vidiet’ v nasledujucej tabul’ke.

TabuPka ¢.x: Rizika v naSom time

« R,
2 N
13|
Oblast rizika | Identifikované riziko | © | S IS Osetrenie rizika
A E
HHEE
d|=]0
Odchod ¢lena z timu 4 7 | 28 | Komunikacia v time, V pripade, ze
Personalne by nastala také situdcia rozdelenie
nedostatky zodpovednosti medzi zvy$nych
¢lenov timu
Nedostatok Chybajuce sktisenosti 2 | 9 | 18 | Dokladn4 analyza problematiky,
skusenosti, S pracou s pouZzitymi oboznamenie sa so stavom
zrucnosti, technoldgiami, slaba projektu, obozndmenie sa
znalosti znalost’ problematiky s technologiami pred ich pouZitim
Zly ¢asovy 6 | 8 | 46 | Stanovenie skorSich kontrolnych
Nedodrzanie [ manazment a z toho terminov, kontrola rozpracovania
terminov plyntce nedodrzanie uloh vedicim timu
stanovenych terminov
Vyvoj nespravnej 5 | 7 | 35 | Dokladna analyza, presné
Nedodrzanie | funkcionality Specifikovanie poziadaviek,
poZiadaviek stanovenie moznosti overenia
vytvoreného rieSenia
Skryté nedostatky 4 | 7 | 28 | Dokladna analyza a kontrola
Nedostatky zdedeného hraca zdedeného ri.eﬁenia gko .
, a d’alsich sucasti dokumentacie tak aj zdrojového
v externych kod ie kvality viacerymi
sucastiach Locu, overenie xvality v ymt
¢lenmi timu a prioritné odstranenie
objavenych nedostatkov
Nedostatky Chyby v serveri 1 | 10 | 10 | Vcasné nainstalovanie
v potrebnom | @ simula¢nom a otestovanie kazdym clenom
softvéri prostredi, alebo timu, ¢i mu potrebné programy
pripadny problém so fung_;ujﬁ a bezia tak ako maju,
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spustenim servera Vv pripade, Ze to tak nie,
a simula¢ného konzultacie s vediicim projektu
prostredia

Manazmet technickej dokumentdcie

Vypracoval: Jozef Macho

Na zaciatku prace v zimnom semestri, konkrétne v prvom S$printe boli vypracované
dokumenty, ktoré pomohli celému timu zjednotit formu dokumentacie a napomohli aj
rychlejSiemu vytvoreniu jednotlivych dokumentov. Najviac vyuzivanou $ablonou sa stala
Sablona na vytvorenie zapisnice. Takisto Sablona na vytvorenie Sprintovej dokumentécie bola
vel'mi Casto vyuzivana. Nie kazdy ¢len timu vSak v kazdom Sprinte vyuZil mozZznost’ pouzitia
Sablony, a tak obcas vznikali neziaduce problémy, Ze bolo treba zapracovat’ dokument s inym
formatovanim do uz existujiceho dokumentu, ¢o si ¢asto vyzadovalo nadbyto¢ne vynalozené
usilie na spravne zapracovanie dokumentu do dokumentécie. Po niekol’kych tyzdnoch sa vSak
vicSina Clenov timu uz sustredila na pisanie dokumenticie do Sablony, ¢im sa vyrazne
odbremenila praca vytvarania vyslednej Sprintovej dokumentéicie od zbyto¢ného rieSenia
formalnych zaleZitosti ako riadkovanie, ¢&islovanie apod. Sabléona pre dokumenticiu
Kk riadeniu nasla vyuzitie iba u hlavného dokumentaristu, ktory do tejto Sablony postupne
dopliial pozadované informacie.

ManaZment technickej dokumentacie bol teda viac-menej uspeSne aplikovany na rieSeny
projekt. V letnom semestri eSte bude potrebné popracovat’ na eSte lepSom vyuziti uvedenych

dokumentov na zjednodusenie prace ¢lenov timu.

ManaZmet prehliadok

Vypracoval: Filip Bad’ura

Metodika manaZzmentu prehliadok sliZi na urc¢enie postupov, ktorymi by sme sa mali
riadit’ pri realizovani stretnuti k prehliadkam. Taktiez hovori o tom aké ulohy prisluchaju
jednotlivym c¢lenom s pridelenou rolou, a ¢o by mali mat na stretnutie pripravené.
Prvym procesom je naplanovanie prehliadky projektovym manaZérom, ktory urci datum, cas

a miesto stretnutia. Do tohto datumu si musia autori kédu a dokumentacie pripravit’ kratke

113




prezentacie o tom, ¢o od poslednej prehliadky vytvorili. Nasleduje samotné stretnutie, kde
inSpektori  zistuju  chyby  vzniknut¢ pri  tvorbe kodu a  dokumenticie.
Metodika d’alej obsahuje procesy, ktoré treba vykonat’ pri zistenej chybe, ¢i uz v zdrojovom
kode alebo v dokumentacii. Rozdel'uje opravu chyb na priamu opravu na stretnuti a na opravu
zlozitejSich chyb, ktoré sa neopravuju na stretnuti a ich nésledna kontrola prebicha na
nasledujicom stretnuti k prehliadke.
Stcastou metodiky je aj vytvorenie zdznamu o stretnuti k prehliadke. Na toto vytvorenie
zaznamu o prehliadke je v metodike vytvoreny navrh Sablony, do ktorej sa zdznam bude
vpisovat’. Poslednou castou je vytvorenie novej polozky v nastroji Redmine, do ktorej sa

Zaznam o stretnuti vyplneny podla vzoru vlozi.
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PRILOHA A: PREBERACIE PROTOKOLY

Preberaci protokol v 1. kontrolnom bode

Ja, Ing. Marian Lekavy, PhD. — veduci projektu ,,ROBOCUP — treti rozmer®, svojim
podpisom potvrdzujem prebratie Dokumentécie k riadeniu projektu a Dokumentacie k X. a X.

Sprintu.

Podpis veduceho projektu: ........ccceevveeeiieennenn. Podpis Clena timu: .......oocveeeveeniieeniiieen.

A-1



Preberaci protokol v 2. kontrolnom bode

Ja, Ing. Maridn Lekavy — veduci projektu ,,ROBOCUP — treti rozmer*, svojim podpisom

potvrdzujem prebratie Dokumentacie k riadeniu projektu a Dokumentécie k X., X. a X. $printu.

Podpis vediiceho projektu: .........ccoccveviiiieennnn. Podpis Clena timu: .........ccoooeeviiiiiiniien.
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PRILOHA B: METODIKY
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