Zapisnica zo stretnutia¢.14

Datum: 14. marca 2012
Cas stretnutia: 16:00 — 18:50
Miesto: Softvéroveé studio
Zapisovatd’: Bc.Roman Bilevic
Pritomni:

Veduci projektu:  Ing. Marian Lekavy, PhD.

Clenovia timu: Bc. Filip Bal'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 nggbektu. Prezentovali sa vysledky jednotlivycbhil
a vymy#%ali sa ulohy dal’alSich Sprintov. Jednotlivé ulohy boli rieSené dakt

Roman Bilevic - VylepSenie planovéa

- Implementoval ,plan B*, ktory sa vytvara pri plareo trajektérie. Ma nastavenucgiu
odchylku pri vykonavani a agent sa nim riadi, pbkia prva fazu pohybu potrebuje agent
v ,plane A" 0 6500 ms viac ako ,plan B".

- Vyber planu vykonavania trajektérie nie je Upln@dhy a bude ho treba prerdivia
vyber porovnavanim celkovéldasu vykonavania planu a taktieZ vgpoviacerych
planov ako dva.

- Dalej implementoval obchadzanie prekazok pri planowajektorie, ale iba Favej
strany. Bude teda nutné eSte dofaiiichadzanie sprava.

-V dalSom 3printe uz bude potrebné aplikbp&novanie trajektorie na agenta formou
high skillu.




Andrej Bistak - Optimalizacia pohybov / Vytvorit® Ukroky

- Optimalizoval jemné otéanie sa okolo lopty.
- Pokusal sa vytvotiot&anie sa agenta o 45 stiqy, no neuspesne. Toto &&hie sa
pokusi dokogit’ v buducom Sprinte.

Peter PasS4k - Zadefinovanie high skillov

- Podarilo sa mu definovalebo upravi p& high skillov
0 beam - umiestnenie l&&@na ihrisko
0 postavenie h&a zo zeme
o lokalizacia
o chédza
0 kop do lopty
- Po spusteni iSiel hé& lopte a pokusal sa do nej kogin@bjavila sa chyba. PoKidr&
nevidi loptu nevykonavaju sa high skilly spravne.
- Taktiez sa zle vyhodnocuj&,agent leZzi na zemi. Tento bug je potrebné odhali
a odstrani.
- Treba dorohi kopanie lopty na dopredudeny smer.

Tomas Blaho - Predikcia lopty a supera / Kréanie za loptou

- Odhalil chybu z tlohy minulého Sprintu a predviedadikovanie pohybu lopty.
- Pohyb sa predikuje na sekundy dopredu.

- Bolo by vhodnejSie predikov&oniec pohybu lopty.

- Po problémoch so zapisom do suboru predviedol&pkie za loptou.

Filip Bad’ura - Analyza hernej situacie

- Do analyzy stavu hry pridalalSie stavy aj na zéklade pozicie lopty.

- Urc¢enie,di sa tim nachadza pod tlakom alebo vytvéara tlak.

- Vo svojej ulohe taktiez zakomponoval predikciu poinyopty na vyhodnoteni€j sa bude
tim nachadzapod tlakom.

Jozef Macho - Sumarizacia

- Vo svojej ulohe analyzoval kéd agenta JIM.
- Zdokumentoval triedy, metddy a atribty dolezité pochopenie vnatornej logiky agenta
a rychlu orientaciu v rdmci kédu.

Peter Holak - VylepSenie GUI / podpora viacerych hacov

- Umoznil spuganie viacerych h&v naraz a wova’ im tim.

- Upravil high skill beam, tak Ze sa d4 umiestvincero hrdov ved’a seba.

- PrivylepSovani GUI sa musel synchronizogadruhym timom, ktory chce do GUI
prepojt’ aj s vytvaranim anotacii k pohybom.

Na konci stretnutia sme diskutovali o nadchadzajutarnaji. Bude vykonavany ako multiagentovy
systém (jeden agent = jedergfied). Turnaj sa bude hfgravdepodobne vo forméate 2 na 2 alebo 3 na
3. V tejto suvislosti by bolo dobré vymydlieormécie, ktoré by hedudrZiavali. TaktiezZ mame
skontrolova terminy tykajluce sa projektu a obsah nasej wiki.




Ulohy stanovené pre ukolieny $print &.6:

o Zodpovedna | Odhadovany| Skutoény
ID Popis ulohy Stav
osoba ¢as (hod.) | ¢as (hod.)
. o Ciastané
01 VylepSenie planova Roman Bilevic 20 20 ]
akceptovana
02 Optimalizacia pohybov Andrej Bistak 20 20 Neakceptovana
03 Kracanie za loptou Tomas Blaho 20 20 Akceptovana
04 | Zadefinovanie High Skilloy Peter passak 20 20 Akceptovana
05 Analyza situacie Filip Bdiura 20 20 Akceptovana
06 Vytvorit’ tkroky Andrej Bistak 20 20 Akceptovana
Sumarizicia pdadu na
Jozef Macho 20 20 Akceptovana
07 hr&a
08 Podpora viacerych htav Peter Holak 20 20 Akceptované
09 VylepSenie GUI Peter Holak 20 20 Akceptované
Predikcia pohybu lopty a
Tomas Blaho 10 20 Akceptované
12 supera(hréa)

Po rekapitulécii a akceptécii jednotlivych tloh seneedicim zrekapitulovali tlohy, ktoré sme

identifikovali paias prezentacie skéenych dloh a identifikovali sméalSie ulohy pre nasledujuci

Sprint.

Ulohy stanovené pre Sprin.7:

o Zodpovedna | Odhadovany | Skuto¢ny Termin
ID Popis tlohy )
osoba ¢as (hod.) [ ¢as (hod.)| ukonéenia
Aplikacia planovania o
01 _ _ Roman Bilevic 20 28.3.2012
trajektéria na agenta
Profilovanie
02 . Peter Holak 20 28.3.2012
a optimalizacia kodu
03 Optimalizacia pohybov Andrej Bista 20 28.3.2012

Robocup - treti r




Kopanie lopty na weny
04 Peter PasSak 20 28.3.2012
smer
05 Dokumentéacia kodu Jozef Macho 20 28.3.2012
06 Navod na pouzitie k6du Peter Holak 20 28.3.2012
07 Sprava viacerych agento Peter Holgk 20 28.3.2012
08 Vymysliet' timové forméacie  Filip Bdiura 20 28.3.2012
Vymysliet’ ukoniovanie
09 _ _ 20 28.3.2012
high skillu
10 Ot&anie sa za loptou | Tomas Blaho 20 28.3.2012

BlizSi popis k jednotlivym Uloham:

01Aplikacia planovania trajektorie na agenta— planovanie trajektorie preptj modelom agenta

a vytvori’ odpovedajuci high skKill.

02 Profilovanie a optimalizacia kddu- pri paralelnom spusteni viacerych agentov ideesggomaly.
Pokust’ sa zni&i z&az kladend agentom na server.

03 Optimalizacia pohybov— dokorgit’ ot&anie o 45°.
04 Kopanie lopty na ugeny smer —v ramci high skillu “kop do lopty" wova’ aj smer kopu

05 Dokumentacia kédu- Vytvorit’ javadoc pre v3etky public a protected triedy addiezité
konstanty.

06 Navod na pouZzitie kodu- prirtka nalahku orientéaciu v kode, zdokumentéyastupnosti

vykonavania operacii pri konkrétnych funkciach dagen

07 Spréava viacerych agentov wytvorit’ podporu pre spravu a monitorovanie viacerych amyent

stastne.

08 Vymysliet’ timové formacie —vymysliet’ formacie, ktoré budu agenti ¢as hry dodrzi&

Vychédza pri tom z realnych forméacliudského futbalu.

09 Vymyslig’ ukonéovanie high skillu —vymyslig® akym spésobom ukdait high skill v priebehu

jeho vykonavania, aby finalizoval low skilly, ktopgave vykonava.




10 Ot&tanie sa za loptou- Vymyslig® akym sp6sobom méa agerlda’ loptu ak ju dlhSi€asové

obdobie nevidel.




