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Jim
Jim
AllTests.java
·  Spustí všetky testy
Settings.java
·  Nastavuje globálne správanie kódu. Môže zmeniť východiskové nastavenia  hry pokiaľ nastavenia nie sú k dispozícií v súbore: ./scripts/config/settings.rb.
SettingTest.java
·  Overuje správnosť načítania východiskového nastavenia hry. 
agent
AgentInfo.java
· Obsahuje základné informácie o agentovi. Jedná sa napríklad o meno tímu, strana tímu a ďalšie všeobecne informácie. Špecifické informácie o agentovi sa nachádzajú v triede AgentModel.java
Planner.java
· Implementuje plánovací modul, ktorý sa skladá z volaní plánovacích ruby skriptov.
Side.java
· Trieda obsahujúca jeden enum prvok, ktorý značí priradenú stranu tímu (LEFT, RIGHT).
agent.communication
Communication.java 
· Trieda implementuje nízkoúrovňovú komunikáciu so serverom a doručuje správy. Nastavenia pre túto triedu sú uložené v súbore: ./scripts/config/setting.rb.
· start: Táto metóda sa pokúsi pripojiť na server a v prípade úspechu nastaví vstupný a výstupný kanál
·  restart: Táto metóda nie je dokončená. Má slúžiť na reštartovanie komunikácie so serverom.
CommunicationTest.java 
· Implementácia tejto triedy nie je dokončená. Má slúžiť na otestovanie správnosti metód v triede Communication.java.
CommunicationThread.java 
· Táto trieda sa už v súčasnosti nevyužíva. 
agent.communication.testframework
Tento balík zabezpečuje prenos informácií medzi agentom a TestFramework.
Message.java
· Trieda obsahuje jednoduché metódy, zabezpečujúce odosielanie základných informácií o stave agenta ako napríklad jeho číslo dresu, názov tímu ako aj informácie o stave vykonávaného high-skill-u
TestFrameworkCommunication.java
· Realizuje technickú implementáciu komunikácie s TestFramework-om a vyžíva prvú spomenutú triedu Message.java.
agent.models
- popisuje model sveta, ktorý agent pozná
AgentModel.java
-  trieda na určenie súčasného stavu hráča a jeho polohy na ihrisku. Ďalej určuje polohu jeho kĺbov, rýchlosť, posledné navštívené pozície, poslednú prijatú správu, tím do ktorého je agent zaradený 
AgentPositionCalculator.java
- trieda slúžiaca na výpočet pozície agenta na ihrisku vzhľadom na fixné objekty- vlajky
AgentRotationCalculator.java
- trieda slúžiaca na výpočet otočenia agenta v priestore vzhľadom na fixné objekty- vlajky
DynamicObject.java
- trieda slúžiaca na opis polohy a rýchlosti objektov pohybujúcich sa v priestore - lopta
EnvironmentModel.java
- trieda slúžiaca na opis simulačného prostredia, v ktorom sa agent pohybuje
FixedObject.java
- trieda slúžiaca na opis fixných objektov umiestentých v simulačnom prostredí, v ktorom sa agent pohybuje - vlajky
KalmanAdjuster.java
- trieda slúžiaca na výpočet pozície objektov na ihrisku odstránením šumu kalmanovým filtrom
Player.java
- trieda opisujúca pozíciu, natočenie kĺbov, prílošnosť k tímu hráča, ktorého agent vníma perceptormi
TacticalInfo.java
- trieda slúžiaca na určenie situácie na ihrisku a vyhodnotenia prihrávok a tvorby formácie
WorldModel.java
-opisuje stav sveta, teda ostatných hráčov, lopty,( objektov, ktorých agent vidí), odhaduje ich pozície na základe odhadnutej rýchlosti
agent.models.prediction
- Balík obsahuje triedy, ktoré umožňujú predpovedať situáciu, ktorá by mohla nastať v budúcnosti s najväčšou pravdepodobnosťou na základe teraz vykonávaných akcií.
Prophecy
- Trieda obsahuje údaje o situácií, ktorá by mala podľa očakávania nastať v budúcnosti s najvyššou pravdepodobnosťou. 
Prophet
- V triede sú implementované metódy na predpovedanie budúcej situácie. Možnosti, ktoré ponúka táto trieda nie sú využívané v plnom rozsahu. Jedným z dôvodov slabého využívania metód triedy je neoverená správnosť implementácie.
agent.moves
- V balíku sa nachádzajú rozsahy natočenia jednotlivých kĺbov a spracovanie základných pohybov (low skillov) z XML.

EffectorData
- Reprezentácia tagu (značky) effectoru (kĺbu) v XML pohyboch. Využíva sa pri načítaní pohybov z XML
Joint
- V triede sú uchované dáta o hraničných natočeniach (rozsahu) jednotlivých kĺbov, a tiež sú namapované označenia kĺbov z XML súborov na označenia používané v programe.
JointPlacement
- V triede sú uchované dáta o požadovaných natočeniach jednotlivých kĺbov. Obsahuje metódy pomocou, ktorých sa posielajú natočenia kĺbov na server a počíta sa rýchlosť ako sa daný kĺb má natáčať.
LowSkill
- Reprezentuje základný pohyb, ktorý môže hráč vykonať - low skill. Medzi takéto pohyby patrí kop, chôdza, otočenie, sadnutie si,...
LowSkillTest
- Testy metód triedy LowSkill. Niektoré z testov hlásia chybu.
LowSkills
- Namapuje inštancie LowSkill-ov, každý low skill má len jednu inštanciu a v prípade opätovného použitia daného skillu sa opäť použije tá istá inštancia.
Phase
- Trieda Phase reprezentuje jednu fázu low skillu, počas ktorej sa vykonajú presne definované otočenia jednotlivých kĺbov. V triede sa nachádzajú dáta o pohyboch, ktoré sa majú počas danej fázy vykonať. Fázy sú definované v XML v rámci low skillu.
Phases
- V triede sa nachádza zoznam (mapa), obsahujúca všetky fázy low skillu.
SkipFlag
- Flag umožňuje preskočenie fázy low skillu.
SkipFlags
- V triede sa nachádzajú metódy, pomocou ktorých je možné pracovať s flagmi (mastavit hodnotu, reset , zistenie hodnoty).
agent.parsing
- V balíku sú implementované triedy, ktoré zabezpečujú uloženie, spracovanie a interpretáciu údajov prijatých z jednotlivých perceptorov a receptorov.
ForceReceptor
- V triede sa uchovávajú hodnoty sily pôsobiacej na nohy. Každá noha má samostatné centrum pôsobenia sily. Používa sa v triede Perceptors.
HearReceptor
- V triede sa uchováva správa, ktorú agent prijal pomocou sluchového receptoru. Okrem samotného textu správy sú k dispozícií aj informácie o tom, komu bola správa určená, z akej vzdialenosti, približnej pozície a kedy prišla. Používa sa v triede Perceptors.
ParsedData
Trieda obsahuje dáta, ktoré boli získané z prijatej správy od servera. Sú to dáta z receptorov (zrak, sluch, sila pôsobiaca na nohy), a tiež dáta opisujúce aktuálnu situáciu na ihrisku.
ParsedDataObserver
- ParsedDataObserver je rozhranie a slúži triedam, ktoré ho implementujú, na oznámenie, že bola prijatá správa od servera. Implementujúce triedy sa tiež zapíšu do observera pomocou metódy subscribe triedy Parser, aby mohli tieto správy prijímať. 
Parser
- Trieda obsahuje metódy na zabezpečenie fungovania observera. Tiež poskytuje funkcionality na prijatie, pretransformovanie a rozloženie správy od servera.
ParserTest
- Trieda obsahuje unit testy, ktoré overujú správnu funkcionalitu rozparsovania prijatej správy od servera. Dva testy sú implementované korektne a jeden je zakomentovaný pretože neprebehne úspešne.
Perceptors
- V triede sa nachádzajú metódy, pomocou ktorých sa transformujú prijaté údaje zo všetkých receptorov do dátovej reprezentácie v programe.
PlayerData
- V triede sú zapuzdrené dáta z videnia hráča.
SExpression
- Výraz prijatý zo servera, ktorý sa následne syntaktickou analýzou rozloží na jednotlivé informácie.
SeePerceptor
- Metódy triedy aktualizujú dáta uložené v triede ParsedData. Aktualizujú sa len tie dáta, ktoré je možné získať zo zrakového perceptora.
SeenPerceptor
- Metódy triedy parsujú informácie prijaté zo zrakového perceptora.
SeenPerceptorData
- V triede sú zapuzdrené dáta zo zrakového perceptora.
agent.parsing.sexp
- V balíku sú implementované triedy, ktoré slúžia na spracovanie výrazu pomocou syntaktickej analýzy pre potreby získania informácií z daného výrazu.

SArray
- Na základe syntaktickej analýzy výrazu vytvorí strom, ktorého vrcholy sú buď opäť typu SArray alebo SString. Prijatý výraz je typu SExpression.
SException
- Výnimka vzťahujúca sa na proces parsovania výrazu.
SObject
- Abstraktná trieda, od ktorej dedia triedy SString a SArray.
SString
- Zapuzdrenie jednej premennej typu String do triedy.
 agent.server
TFTPServer.java
Riadi pripojenie TFTP servera, prípadne jeho ukončenie.
 agent.skills
 Obsahuje hlavnú implmentáciu vyšších schopností agenta - HighSkill.
 agent.trajectory
 annotation.data
Annotation.java: 
· Definuje položku v zozname anotácií.
AnnotationManager.java: 
· Zo súboru: ./move/annotations sa načítajú všetky anotácie.
Axis.java: 
· Definuje rotáciu okolo jednotlivých osí.
Joint.java:
·  Definuje kľb.
Main.java: 
· Spusti grafické rozhranie pre anotácie implementované v balíku sk.fiit.jim.annotation.gui.
MEC.java: 
· Minimal enclosing circle.
MoveValidator.java: 
· V triede sú implementované metódy slúžiace na overenie správnosti špecifikácie pohybu.
State.java: 
· Definuje stav v akom sa robot nachádza, využíva triedu Joint.java.
Values.java: 
· Definuje minimálne, maximálne a priemerné hodnoty rotácií okolo jednotlivých osí použitých v anotácií.
XMLCreator.java: 
· Metódy v triede slúžia na serializáciu anotácie do Xml súboru.
XMLParser.java: 
· Parsuje Xml a vytvára Annotation.
 annotation.gui
V balíku je definované grafické užívateľské rozhranie pre načítanie Xml súboru a jeho kontrolu.
MyFilter.java
Window.java
 build
 code_review
 Gui
Implementácia tejto triedy nie je dokončená. Momentálne umožňuje opätovné načítanie Xml “low-skillov“ a plánov. 
ReplanWindow.java
 Init
Main.java 
Trieda obsahuje jedinú metódu main  umožňujúcu spustiť agenta Jim  
· V metóde sa vytvorí inštancia triedy SkillFromXmlLoader. Pohyby ktoré dokáže agent vykonať sa získajú z adresára ./moves použitím metódy load(). Jedná sa o “low-skill”
· V metóde sa vytvorí inštancia triedy AnnotationManager ktorá sa nachádza v balíku: sk.fiit.jim.annotation.data. Popisy pohybou ktoré dokáže agent vykonať sa získajú použitím metódy loadAnnotation z adresára ./moves/annotations. 
· Načítajú sa všetky ruby skripty agent Jim vykonaním skriptu: ./scripts/boot.rb.
· Posledným krokom je zavolanie metódy start() z triedy Communication.java, ktorá je implementovaná v balíku: sk.fiit.jim.communication.
RubyTest.java 
· skúša či je možné načítať všetky skripty.
ScriptBoot.java
· vykoná ./scripts/boot.rb skrip, ktorý načíta všetky ostatné ruby skripty. Vykonaním metódy boot sa reštartujú všetky nastavenia na hodnoty určené v skripte scripts/congif/setting.rb a spôsobí reset plánovača. 
ScriptTest.java 
· obsahuje metódy na otestovanie scriptov
· Public void javaBridging()
· public void performacne()
· public void testIngeritance()
SkillsFromXmlLoader.java
· Obsahuje metódy, ktoré načítajú pohyby ktoré dokáže agent vykonať zo súboru ./moves. Tieto pohyby môžu byť uložené v cache.
SkillFromXmlLoaderTest.java
· Obsahuje metódy slúžiace na overenie funkčnosti načítavania “low skillov“ z Xml súborov.
TestFrameworkMain.java 
· Navyše od triedy Main.java je schopný vkladať agenta s parametrami. Táto trieda je potrebná pre strojové učenie.
· Možné argumenty:
· testframework host port - zapnutie odosielania spätnej väzby na adresu host:port
· test [port] - zapnutie lokálneho tftp servera - možné dodatočné určenie portu (default 3070)
· uniform number - nastavenie atribútov agenta na pripojenie k serveru
· team team_name - nastavenie atribútov agenta na pripojenie k serveru
 log
 Tests
- V balíku sú implementované triedy, ktoré obsahujú unit testy. Pravdepodobne z dôvodu neúplnej realizácie implementácie brankára sú všetky testy v danom balíku zakomentované a ich funkčnosť je nekorektná vzhľadom na bežného hráča. Sú to triedy GoalieTestCase, GoalieTestCaseTest, TestJim.

RoboCupLibrary
- knižnica slúžiaca na prácu so základnými operáciami použitými pri riešení RoboCupu
annotations
- slúži na prezeranie kódu 
Bug.java
-anotácia na určenie chyby v kóde
Refactor.java
- anotácia na určenie potreby refaktorizácie
Reviewed.java
- anotácia na označenie kódu za prezretý
TestCovered.java
- anotácia informujúca o pokrytí funkcionality testom
UnderConstruction.java
- anotácia určujúca kód za nedokončený
geometry
- opisuje základné geometrické objekty využívane v robocupe 
Angles.java
-popisuje určenie rozdielu medzi uhlami
Circle.java
-popisuje objekt určujúci kruh v 2D priestore
Line2D.java
-popisuje objekt a geometrické výpočty s úsečkou v 2D priestore
MEC.java
-popisuje výpočet najmenšieho kruhu obsahujúceho n bodov
Point3D.java
-popisuje objekt reprezentujúci bod v 3D priestore
Vector2.java
-popisuje objekt reprezentujúci vektor v 2D priestore
Vector3.java
-popisuje objekt reprezentujúci vektor v 3D priestore - depricated
Vector3D.java
-popisuje objekt reprezentujúci vektor v 3D priestore - komplexnejšia ako predchádzajúca trieda 
init
Script.java
-popisuje triedu vykonávajúcu ruby skripty
math
KalmanForVariable.java
-popisuje triedu určujúcu výpočet linearno-kvadratického Gaussovho regulátora pre premennú
KalmanForVector.java
-popisuje triedu určujúcu výpočet linearno-kvadratického Gaussovho regulátora pre vektor
MathExpressionEvaluation.java
-popisuje triedu určujúcu výpočet matematického vzorca z textu za pomoci Ruby
TransformationMatrix.java
-popisuje triedu určujúcu transformačnú maticu - vektor v priestore
review
-slúži na prezeranie kódu
ReviewOk.java
- anotácia informujúca o tom, že kód splnil všetky podmienky:
1.pokrytie unit testom
2.prezretý iným programátorom
3.testovaný voči serveru
TestFramework
agenttrainer
AgentMoveConfigReader.java – Načíta konfiguráciu pohybov zo súboru do dokumentu.
AgentMoveReader.java – Načíta pohyby zo súboru do dokumentu.
AgentMoveWriter.java – Zapíše pohyby do dokumentu.
agenttrainer.models
Štruktúrne triedy so setermi a getermi.
annotator
Annotator.java – výpočet hodnôt pre anotáciu a vyhodnotenie testu.
AnnotatorTestCase.java – Spustenie test case na zaklade ktorého sa vytvára anotácia.
annotator.serialization
MoveValidator.java - Skontroluje či pohyb má správy zápis.
XMLcreator.java – serializuje anotáciu a vytvorí XML.
XMLparser.java – z xml anotácie vytvorí objekt anotácie.
communication.agent
AgentJim.java – trieda ktora reprezentuje agenta. Umožňuje pripojenie na samostatne spusteného agenta a reload skriptov agenta.
AgentManager.java – Pridávanie a mazanie hráčov.
communication.robocupserver
 RobocupServer.java – Pripojenie na server a spustenie príkazu.
monitor
AgentMonitor.java - Pripojenie sa na hráča a aktualizácia údajov o jeho stave, pozícii.
 parsing
Parsovanie správ zo servera a ich prevod do štruktúr.
 parsing.model
Triedy štruktúr.
 trainer.testsuit
Triedy s testovacími prípadmi pohybov.
