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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 uloham
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 dani 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 §tidia
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 aktivitich. Ma skiisenosti 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.

! Bc. 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 skiisenosti 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 nas 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, implementécii a testovani aplikacie, ktoru 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’ pocitacovi grafiku, zlep§it' nase manazérske,
programatorské a matematické zrucnosti a polozit’ tak zaklad 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 moze 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 mézu diat’ (napr. lampa moze byt zapnuta/vypnuta a pod.)

o systém spustacov — prepojenie akcie herca, alebo inych pri¢in (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 méze 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’. buda robené ako moduly do ,,jadra*
programu

- d’al$ie mozné funkcie, pripadne navrhy na rozsirenie o zvukové efekty,
manipulacia/generovanie zvuku na zéklade akcii herca (napr. sa moéze 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 zdokonal'ovaného 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, ked'Ze bude treba riesit’ aj
kvalitu jeho pohybov a nie iba inteligentné spravanie. Okrem toho sa jedna o dynamicku 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 0 3 N L B~ oW 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 "T'ahko" 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

Piatok

Passak

Badura
Bilevic

Bistak |

Blaho
Holak
Macho

Passak

Badura|

Bilevic
Bistak
Blaho
Holak
Macho
Passak
Badura
Bilevic

Bistak |

Blaho
Holak
Macho
Passak

Vysvetlivky:

Nekompletny tim




2 PLAN PROJEKTU

Ked’ze 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 Rozpracovana

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 chodze(JIM) Zrusena
13 Zadefinovanie vypoctov stability robota(podl'a Rozpracovand
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 Ukoncena
10 Hraci na dostrel k branke Ukoncena
11 Predikcia lopty Rozpracovana
12 Branenie sadnutim rozkrocmo Ukoncena
13 Kontrola nadvdznosti anotacii Ukonéena
Pldn na 5. Sprint

ID Popis tlohy Stav

1 Dokon¢enie dokumentacie k riadeniu Ukoncena
2 Dokonc¢enie dokumentacie k inzinierskemu dielu Ukoncena
3 Vytvorenie prezentacie Ukoncena
4 Dokoncenie rozpracovanych uloh Ukoncena
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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 brankara

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 $print

Taktika — spravanie pri uréitej situacii

Dalsi $print

Volné plochy ihrisk

Dalsi $print

Predikcia lopty

Dalsi $print

Predikcia polohy hracov

Dalsi $print

Zoznam hracov, ktorym
prihram(vyhodnotenie pravdepodobnosti

uspechu prihravky)

Dalsi $print

Historia videnia(kam sa pozeral)

Dalsi $print
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»Burndown chart” pre jednotlivé Sprinty
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3.Sprint
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5.8print
K piatemu Sprintu nebol vyhotoveny backlog, boli len ur¢ené ulohy dokoncovacieho
charakteru hlavne ¢o sa tyka formalnej stranky, teda dokumentacii a prezentacie, preto

Kk tomuto Sprintu nie je burndown chart.
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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 Riegitel Stav
Podrobna analyza timu Tomas Blaho
] Ukoncena
Androids
Historia zmien polohy hracov Tomas Blaho Ukoncena
Historia zmien polohy Tomas Blaho
Ukoncena
lopty
Predvidanie pohybu lopty Tomaés Blaho Rozpracovana
FC Portugal Tomas Blaho Ukonc¢ena
Diplomovka Tomas Blaho Ukoncena
Model sveta — ¢o tam je Tomas Blaho Ukonéena
Model sveta — navrh Tomas Blaho Ukonéena
Zadefinovanie vypoctov Andrej Bistak
N Rozpracovana
stability
Taktické pohyby Andrej Bistak Ukoncena
Zadefinovanie spajania pohybov Andrej Bistak Ukoncena
Zoznam vyznamnych timov Andrej Bistak Ukoncena
Branenie sadnutim rozkro¢mo Andrej Bistak Rozpracovana
Diplomovka Andrej Bistak Ukoncena
Kouretes Andrej Bistak Ukoncena
Analyza fyzikdlneho modelu Filip Bad’ura Ukoncena
Nao team Humboldt Filip Bad’ura Ukoncena
Analyza sprévania brankara Filip Bad’ura Ukoncena
Testovanie vlastnosti Filip Bad'ura
o, Ukoncena
existujucich pohybov
Vytvorenie stabilnejch chodze Filip Bad’ura
Ukoncena
dozadu
Vytvorenie $ablony Jozef Macho
) Ukoncena
dokumentacie pre tim
Dokument pre 1.8print Jozef Macho Ukoncena
HWTK Leipzig Jozef Macho Ukoncena
Névrh parametrizovatel'ne; Jozef Macho
Zrusena
chodze
Analyza jednoduchych pohybov Jozef Macho Ukoncena
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Optimalizacia chodze Jozef Macho Ukoncena
Finalna dokumentécia k Jozef Macho
) Ukoncena
zimnému semestru
Vytvorenei timového plagatu Jozef Macho Ukonéena
Zigorat Peter Holak Ukonc¢ena
Analyza paralelného server Peter Holak Ukoncena
Dump — vytvorenie skriptu Peter Holak Ukoncena
Diplomovka Peter Holak Ukoncena
Vyhodnotenie vplyvu akcii na Peter Holak
Ukoncena
stav sveta
Vylepsenie planovaca Peter Holak Ukoncena
Vylepsenie Peter Holak
. . o Ukoncena
planovania s pouzitim predikcie
Wiki Peter Holak Ukonéena
Vytvorenie stranky timu Peter Passak Ukoncena
Robocanes Peter Passak Ukonéena
Little Green Bats Peter Passak Ukonéena
Graf dat Peter Passak Ukoncena
Model sveta - navrh Peter Passak Ukonéena
Stavy agenta Peter Passak Ukoncena
Hraci na dostrel k branke Peter Passak Ukoncena
UT Austin Villa Roman Bilevic Ukoncena
B-human Roman Bilevic Ukoncena
Zoznam pouzitych technologii Roman Bilevic Ukoncena
Reprezentacia pohybov Roman Bilevic Ukoncena
Zadefinovanie vypoctov o
- Roman Bilevic Rozpracovana
stability
Nastroj pre kontrolu serializacie o
Roman Bilevic Ukoncena
pohybov
Dodefinovanie anotacii Roman Bilevic Ukoncena
Kontrola nadvéznosti o
Roman Bilevic Ukoncena

pohybov(anotacie)

Tabulka ¢.3 zobrazuje kratkodobé ulohy, ktoré predstavuju jednotlivé tasky v nastroji

Redmine. Je tu uvedeny i stav ulohy a kto ju riesil.
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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. 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:

Bolo to prvé oficidlne stretnutie k timovému projektu, pricom sme si mali vyjasnit’ otdzky 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’alSieho stretnutia tykali oboch timov a dali sa

rozdelit’ aj medzi timy.

19



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 d6lezitosti komunikacie nie len

medzi ¢lenmi timu, ale aj medzi timami navzajom. Objasnovali sme si ako priblizne funguje samotny

framework apohyb hracov, komplikacie pri vstavani a pri automatizovani pohybov celkovo.

Dozvedeli sme sa o nepresnosti, ktora vznikd aj na strane servera, ateda 0 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 budticeho 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 | ------------- [ ——mmmommeeee- 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 Kk 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 maji medzery, nutnost’ $tudia aj Javy
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Zapisnica ¢.2

Z.apisnica 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 ulohy pre BackLog a $printovy 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 kazdua tlohu 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 K jednotlivym uloham:

#1 Podrobna analyza timu Androids — podrobna 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 budiicom 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 Kk jednotlivym uloham:

#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

27




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 $printu:

Be. 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 technolégii — 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 tlohy — obranca, zaloznik,

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 — dokonéené
- 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 — dokonc¢ené
- vytvorili kéd nezéavisli od modelu robota, mohli ho teda prisposobit’ 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 — dokonéené
- 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 | mmemmeeee- 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 - N e N EE 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 vetci | mmmmmememmmmmen [ mmeeeeeeees 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 = | —meeemen | 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 Navrhnuat’ 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 Precitat’ 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

Bc. 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 | --==-=mmmmmmmme [ mmmmmoeeeee 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 | mmmmeeeee- 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 . I 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’ priru¢ku pre wiki Holdk | ==mmmmmmmmmmem | oo 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 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
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#14 Taktické pohyby - prihraj, strel, presuii 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 Precditat’ 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 pouZzitej 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’ pozndmky Hrusku, pripadne ho kontaktovat’), aké su tam testy, tréner — trénovaci
program, program na podporu ucenia sa, otestovat’ padanie servera

37



Zapisnica ¢.6

Z.apisnica zo stretnutia €.6

Datum: 10. november 2011
Cas stretnutia: 7:30 - 10:30
Miesto: Softvérové stadio
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’al§ieho Sprintu.

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 vylepsSenie 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 $printe treba navrhnit’ 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 zaoberajtca 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 dokaze 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
Zodpovedna 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
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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 predchadzajucich
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 zdklade koncovych a zaciato¢nych 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 $printy.

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 rozkrocmo
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 implementacné tilohy na budicom
Sprinte treba prakticky predviest’, prinajmensSom 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 stadio
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 ukoncenim 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, Co za posledné dva tyzdne riesil.
Vysledky prace pocas 3.8printu:

Bc. 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 Casu stretnutia, a preto sa tato tloha
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 rozhodnit’ ¢i tieto po sebe mozu nasledovat. Chybalo
vSak ukladanie anotacii do suboru, teda tto tlohu prenasa do d’al§ieho 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 ulohu 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 Bistdk

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 sutazi, pricom 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 vytvaral 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 tloh 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, ¢o 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 vedtceho 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 0 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 uloham:

Vicsina uloh zostala do d’alSieho Sprintu, 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. Sprintu, 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
tyZzdni bude riesit vplyv pohybov na Cast' stavu sveta , ktord je potrebnd 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 Glohu — planovac, rozhodovaci strom.
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Bc. Filip Badura

e vytvorenie pohybu chédze 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

¢ historia 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 ¢lenovia 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 chddze pracoval aj na dokumentécii 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 stCasného 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 zaiatok 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 uto¢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’ sucasné 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 superovej branky a ktory

protihraci dokazu ohrozit’ branku jeho timu

Ulohy stanovené pred ukoncenim semestra

Vzhladom na fakt, Ze Stvrty Sprint bol zadverecnym 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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5 PODPORNE PROSTRIEDKY

Komunikacia

Na komunikéciu 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 tuloh, umoZziluje 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.

ManaZment verzii a zmien

Na manazment verzii a zmien vyuZivame nastroj Subversion(d’alej len SVN), pricom
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  nachddzajd na naSej timovej  stranke

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

Podporné prostriedky pre spravu SVN

Ako podporné prostriedky pre spravu SVN pouZzivame 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 v§ak dany presny format 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, pretoZze 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 vyuzija. 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 instaldcii 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.

ManazZmet 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, nakolko ¢lenovia timu pri navrhovych ulohach nepouzivali UML diagramy. Plan
projektu pre zimny semester spocival najmi 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 neoCakéva. Implementacia
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.

58


http://www.facebook.com/peter.holak

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 dostatocne
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 $printe urcia ulohy,
ktoré by sa mali vykonat’, ktoré sa nésledne v pripade vyssej naro¢nosti rozdelia na viac uloh,
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 neuspesného 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 spdsobom. Systém Redmine vSak zatial’ nebol pouZzivany
pri manazmente chyb podla stanovenej metodiky a dovodom je to, Ze eSte neboli zaznamenané Ziadne
chyby, ktoré bolo potrebné nahlasit. Hlavnym ddévodom bol fakt, Ze sme sa velka 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 hodnot. Rizika identifikované v naSom timovom projekte je

mozné vidiet’ v nasledujucej tabul’ke.

TabuPka ¢.x: Rizika v naSom time

« R,
2 N
= = I
Oblast’ rizika | Identifikované riziko S s S OSetrenie rizika
2 B E
HHE
=12l
~l=]0O
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 | Dokladna 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 yml
¢lenmi timu a prioritné odstranenie
objavenych nedostatkov
Nedostatky Chyby v serveri 1 | 10 | 10 | Vcasné nainstalovanie
v potrebnom | @ simulacnom a otestovanie kazdym ¢lenom
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 Sablénou sa stala
Sablona na vytvorenie zépisnice. 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 dokumentacie 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 urenie 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 uréi datum, Cas

a miesto stretnutia. Do tohto datumu si musia autori kédu a dokumentacie pripravit’ kratke
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prezentacie o tom, ¢o od poslednej prehliadky vytvorili. Nasleduje samotné stretnutie, kde
inSpektori  zistuji  chyby  vzniknut¢ pri  tvorbe kédu 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 néasledna kontrola prebiecha 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 $ablony, do ktorej sa zaznam bude
vpisovat’. Poslednou castou je vytvorenie novej polozky v nastroji Redmine, do ktorej sa

zaznam o stretnuti vyplneny podl'a vzoru vlozi.

62



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: ......coocveeevieeniieenieeeen.

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.

A-2



PRILOHA B: METODIKY

B-1



