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Uvod

Projekt inteligentného robotického hraca simulovaného futbalu, ktory je zaloZeny na najvicsej
sutazi inteligentnych autonémnych robotov RoboCup v sebe zlucuje vyvoj softvéru umele;j
inteligencie, vyskum robotiky a vyvoj aplikacie v ramci fyzikalneho simuldtora. Hrac¢, jeho
pohyby, fyzika a jeho spravanie je postavené na stanovenych pravidlach 3D simulatora
robotického futbalu. Jedna sa o pokracovanie v praci predchadzajucich timov, ktoré na vyvoji
a zdokonalovani hraca pracujii od roku 2010. Projekt je okrem predmetu Timovy projekt
kazdorocne aj stcastou zadani bakalarskych a diplomovych prac Studentov naSej fakulty.
Okrem vytvorenia konkurencie schopného robotického hraca je jednym z hlavnych ciel'ov tohto
projektu rozvinat’ schopnosti jednotlivych ¢lenov a naucit’ ich pracovat’ v time. Nové tlohy su
identifikované na pravidelnych stretnutiach, pocas ktorych mé kazdy moznost’ vyjadrit’ svoj
nazor a obavy. Clen timu si nasledne vyberie tilohy, ktoré chce riesit’ a svoj progres zverejiiuje
na spolocnom komunikaénom kandli - TFS, Slack a tak isto aj na spolo¢nych timovych
stretnutiach v §tyle SCRUM. Synergiou dosiahnutou pri préaci timov ako aj jednotlivcov v ramci
individualnych projektov vznikd uz 8. rok znalostna databaza s mnoZstvom akumulovaného

know-how, ktoré je vyuziteI'né pri dalSom vyvoji.

Nasou tlohou v tomto semestri bolo predovsetkym vyuzit’ doposial’ nadobudnuté informéacie
od nas samotnych ako aj od predchadzajucich timov a implementovat’ zacaté a navrhované
zmeny v projekte. Tieto zmeny sme dokladne zdokumentovali na wiki projektu a nové
implementacie otestovali s dorazom na zachovanie modularity a integrity projektu. Vysledkom
prace je aktudlne zrychlené rozhodovanie hraca v Specifickych situaciach zahfiiajicich najma
rozhodovanie pri slabej orientacii na ploche - dosledok implementacie rozliSovania vzorov Ciar
na ihrisku, odstranenie mnohych chybovych stavov v behu ako aj prehladnejSie navody na
inStalaciu a prehladnejSia wiki. Jednou z velkych vyziev projektu bolo tiez odstranenie
nepouzivanych a prazdnych tried, metdéd a importov. Po 10 ro€nom vyvoji, na ktorom sa
vystriedali desiatky Studentov, bolo potrebné projekt vyrazne sprehl'adnit’ a aktualizovat’ aby

bola akékol'vek d’alSia praca na iom mozna a efektivna.

Vysledok naSej prace, ako dufame, umozni znacne I'ah$i Start vyvoja nasledujicemu timu.
Zostavajucu pracu na projekte sme analyzovali, kategorizovali a uverejnili pre d’alsie timy na

wiki.



1. Manazérske roly
Bc. Adriana Benovicova, Be. Zoltan Csengddy, Be. Lubomir Fischer,
Bc. Andrej Kutny, Be. Christoper Liebe, Bc. Adam MikoldSek, Bc. Kitti Nagyova

V tejto Casti dokumentu su opisané manazérske roly, ktoré sme identifikovali a priradili

jednotlivym ¢lenom timu.

1.1. Identifikované roly

V ramci rieSenia timového projektu sme identifikovali nasledovné roly: Hlavny projektovy
manazeér, manazér dokumentovania, manazér Specifikacie tlloh, manazér verziovania, manazér

testovania, manazér komunikécie a spravy dat, manazér kvality a manaZér rizik.

1.2. Opis roli
Tato kapitola obsahuje opis jednotlivych roli a ich tlohy.

1.2.1. Hlavny projektovy manaZér

Bc. Filip Dian

Hlavny manazér timu by mal viest’ tim, motivovat’ k efektivnemu plneniu uloh jeho ¢lenov a v
neposlednom rade dbat’ o celkovy vzhl'ad fungovania timu. Ma takisto rolu Scrum Mastera a
teda sa stara o riadenie timovej prace v radmci nastrojov, ktoré si tim na kolaboraciu zvolil a
snazi sa Co najviac skvalitnit’ pracu s nimi. Riadi priebeh stretnuti a ich obsah. Popri vedeni
timu takisto pracuje na ulohéch suvisiacich so spravovanim S$printov a vyvoja ako st sthrnné
dokumentécie Sprintov a kontroluje vytvarané tlohy a ich plnenie. Jeho ulohy st v kratkosti

teda:

¢ riadenie timovej prace v ramci kolabora¢nych néstrojov

e motivovanie ¢lenov k plneniu uloh

¢ riadenie stretnuti

e skvalitnenie pracovného prostredia a zjednoduSenie riadenia vyvoja
e spracovavanie dokumentécie tykajucej sa Sprintov

e kontrola uloh timu a ich plnenie

e kontrola prace ostatnych roli v time



1.2.2. ManaZér dokumentovania

Bc. Andrej Kutny

Manazér dokumentovania je zodpovedny za spravne dokumentovanie uloh, ktoré tim ukonci.
Na zaklade dokumentacie musi byt jasné, na com dany ¢len pracoval a aky je zaver jeho prace.
Manazér dohliada na konzistentnost’ a jasnost’ tychto dokumentov. Preto je potrebné aby
manazér stanovil zakladni Strukturu dokumentov a Stylistiku pisania. Taktiez je potrebné, aby
vSetky zverejnené dokumenty manaZér skontroloval a vyhol sa tym pripadnym nedostatkom
formalnej stranky dokumentov. V pripade porusenia predom stanovenych podmienok modze
vratit’ autorovi dokument s konkrétnymi pripomienkami na napravu. Zakladné tllohy manazéra

dokumentacie teda st:

e vytvorenie vzorovych dokumentov a dokument popisujici Stylistiku pisania

e reviduje dokumentaciu vytvorenu ostatnymi ¢lenmi

e pri nespravne napisanom dokumente dokument vrati autorovi s pripomienkami na
opravu

e reviduje zapisnice a presuva ich do To publish

1.2.3. Manazér Specifikacie uloh

Be. Lubomir Fischer

Manazér Specifikacie uloh sa stard o formalnu a obsahovu Specifikaciu tloh v rameci projektu.
Na zaciatku Sprintu je nevyhnutné ¢o mozno najpresnejSie pochopenie obsahu jednotlivych
uloh napldnovanych v d’alSom S$printe pre predchadzanie chybdm spojenym s nespravnym, ¢i
neuplnym vypracovanim zadanej ulohy. Spravne pochopenie zadania ulohy je zavislé od
vzajomnej komunikacie manazéra Specifikacie uloh s osobou, ktora danu ulohu vytvorila a

ktora ju dostala priradent. Jeho hlavnymi llohami v rdmci prace a planovania v time teda su:

e Presné definovania zadania konkrétnej tlohy na niZzSej aj vyssej vrstve abstrakcie
e Otvorenie komunikacie medzi zadavatel'om a rieSitel'om ulohy pre spravne pochopenie
zadania

e Spisanie formalnej Specifikacie uloh a ich akcepta¢nych kritérii
1.2.4. ManaZér verziovania

Be. Adam Mikolasek



Manazér verziovania ma na starost’ spravne vyuzivanie git tiloziska projektu. V tomto projekte
je vyuzité ulozisko BitBucket. Manazér verziovania je zodpovedny za spravne vyuzivanie
repozitaru ostatnymi ¢lenmi timu a za udrZiavanie prehladného repozitaru. Jeho hlavnymi

ulohami teda su:

e Vytvara metodiky pisania a commitovania kodu
e Stara sa o chod BitBucket repozitaru

e Kontroluje vytvarania a mergeovania vetiev

1.2.5. ManaZér testovania

Bce. Kitti Nagyova

Manazér testovania ma na starost’” overovanie funkcnosti softvéru pocas celej doby vyvoja.
Manazér testovania vytvara a konzultuje testovacie scendre s ostatnymi clenmi timu pre
jednotlivé ulohy. Stard sa 0 to, aby kazdd jedna uloha bola otestovand. V pripade zmien

implementécie testovacieho frameworku spravuje JUnit testy.
Ulohy manaZéra testovania:

e Planuje testovanie
e Vytvara testovacie scenare a vyhodnocuje testy

e Spravuje unit testy

1.2.6. Manazér komunikacie a spravy dat

Bc. Zoltan Csengody

Manazér komunikacie a spravy dat uzko spolupracuje s Clenmi timu vratane s vlastnikom
softvérového produktu pre zabezpecenie plynulej komunikacie v ramci timu a odstranenie
vzniknutych nejasnosti vyplyvajicich zo slabej komunikacie medzi ¢lenmi timu. Hlavnou
ulohou manazéra komunikdcie a spravy dat je identifikdcia a spojazdnenie vhodnych
komunikaénych kandlov a ndstrojov pre plynuli komunikdciu medzi ¢lenmi timu. M4 za ulohu
vytvorit’ spolo¢nt e-mailovll schranku (Google Groups), ku ktorej maji mat’ pristup vsetci
Clenovia timu vratane vlastnika daného softvérového produktu. Zodpovedd za spravu
zvoleného skupinového komunika¢ného nastroja (Slack). Sprava takéhoto nastroja zahfiia
spravne nastavenie nastroja, manazovanie jeho komunika¢nych kanalov a urcenie pravidiel
komunikacie. Jeho d’alSou ddleZitou tlohou je uréenie spdsobu uchovavania a zalohovania dat

a dokumentov vzniknutych pocas vyvoja softvérového produktu. Té4to tloha zahtiia zvolenie



spol'ahlivého nastroja na uchovavanie a spravu dat (Team Foundation Server) a vypracovanie

stratégie obnovy dat v pripade ich straty.
Ulohy manaZéra komunikacie a spravy dat:

e Vytvorenie metodiky komunikacie
e Sprava skupinového komunika¢ného nastroja
e Sprava spolo¢nej e-mailovej schranky

e Sprava uchovavania a zalohovania dat

1.2.7. ManaZér kvality a obsahu na webe

Bc. Christopher Liebe

Spravca obsahu je zodpovedny za vytvorenie webovej prezentacie timu, publikovanie novych
dokumentov a aktualizaciu vedomostnej databazy (wiki). V pripade potreby implementuje

novu funkcionalitu a odstranuje chyby.

Zarovenl ma za ulohu sledovat’ vystup ostatnych ¢lenov timu, kontrolovat’ ¢i su dodrziavané

stanovené konvencie a poukazat’ na pripadné nedostatky. Medzi jeho kompetencie patri:

e Priebezne prezera commit-y v repozitari pred schvalenim pull requestu, pricom sa
zameriava na dodrzanie konvencie pisanie kodu
e Sleduje funkcnost’ aplikacie

e Uplatnenie metodik pri tvorbe softvérového produktu

1.2.8. Manazér rizik

Be. Adriana Beriovicova

Néplnou manazéra rizik je stanovit' a zadefinovat’ mozné rizikd, ktoré pocas nasej prace na
timovom projekte mozu nastat’. Je dolezité vopred a korektne vytvorit’ metodiku rizik. Sti€asne
je potrebné neustale sledovat,, aké d’alSie neSpecifikované rizikd mozu nastat’ a snazit’ sa im
predist. V nepriaznivej situacii, ak riziko uZ nastane, je dolezité, aby manazér rizik zaujal

hlavnu rolu a nasSiel ¢o najoptimalnejSie rieSenie s najmensimi Skodami ¢i ¢asovymi sklzmi.
Hlavné body néplne prace manazéra rizik st:

e Vytvorit metodiku rizik
e Neustale analyzovanie novych moznych nezadefinovanych rizik

¢ Co najoptimalnejsie rieit uz vzniknuté problémy a efektivne ich odstranit’



1.3. Rozdelenie manazérskych uloh

Bce. Kitti Nagyova

Pocas prvych deviatich tyzdnov semestra boli ulohy v time rozdelené¢ nasledovne, ako

zobrazuje Error! Reference source not found..

Hlavny projektovy manazér

Bc.

Filip Dian

Manazér dokumentovania

Bec.

Andrej Kuatny

Manazér Specifikacie uloh Bc. Cubomir Fischer
Manazér verziovania Bc. Adam Mikolasek
Manazér testovania Bc. Kitti Nagyova
Manazér komunikacie a spravy dat Bc. Zoltan Csengddy
Manazér kvality Bc. Christopher Liebe

Manazér rizik

Bec.

Adriana Benovi¢ova

Tabulka 1 Rozdelenie uloh v time

1.4. Aplikacie manaZzmentov

V priebehu akademického roka sme zaviedli viacero postupov, ktorymi sa pri tvorbe softvéru

a jeho testovani riadime. Su sucastou prilohy. Vytvorili sme nasledovné metodiky a postupy:

e Metodika komunikacie

e Metodika testovania

e Metodika pisania kodu

e Metodika commitovania kodu

e Metodika mergovania

e Definition of Ready

e Definition of Done



2. Sumarizacie Sprintov

2.1. Sprint &. 1

2.1.1. Zakladné informacie

Zaciatok: 9.10.2018

Koniec: 23.10.2018

2.1.2. Retrospektiva

Diia 23.10. 2018 sme ukoncili Sprint ¢. 1. Po jeho uzavreti sme urobili retrospektivu, pocas

ktorej sa kazdy ¢len vyjadril, ¢o sa mu pacilo a nepécilo a urcili si body, ktoré sa budeme v

buducnosti snazit’ splnit’. Pri bodoch sme aj urc€ili, kto sa postara o jeho splnenie a v niektorych

pripadoch aj vytvorili task.

2.1.2.1. Co sa podarilo:

vel'mi dobra spolupraca a komunikécia (Filip, Adam)
nastavenie nastrojov pre buduce Sprinty (Filip, Cubomir)
dokoncena vicsina uloh v Sprinte (Filip)

priebezna praca na taskoch (Cubomir)

spokojny so vSetkym (Chris, Adriana, Zoltan)

vSetko sa nakoniec vyriesilo (Chris)

vyuzivanie Slacku (Andrej)

dochadzka na stretnutia (Andrej)

nastavenie TFS (Andrej, Kitti)

dobre odhadnutie prace do Sprintu (Adam)

zohranie timu (Adriana)

2.1.2.2. Co by sa mohlo zlepsit’:

vyuzivanie TFS (Filip)

aktualizovanie stavu taskov (Filip)



e skupinova Specifikacia taskov (Cubomir, Adriana)

e sledovanie stavu tloh (Cubomir)

e nejasné nazvoslovie dokumentov (Andrej)

e dokumenty v PDF sa nedaju upravovat’ (Andrej)

e informovanost o stave taskov - review, testing, done.. (Kitti)
e chyba Definition of ready (Adam)

e Ziadne rozdelenie review (Adam, Zoltan)

e spomalené dokonCovanie uloh kvoli zavislostiam (Zoltan)

2.1.2.3. AKk¢né body:

e priebezné aktualizovanie TFS (vSetci)

e jasnejSia Specifikacia taskov (solution owner)

e sledovanie Slacku a TFS (vSetci)

e  kratky stand-up na kazdom stretnuti (scrum master + vsetci)

e pridavanie ID a nazvu tasku do ndzvu dokumentov (vsetci)

e do TFS upload dokumentov vo formate .docx, na stranku .pdf (vsetci)
e oznamenie o presunuti tasku do review (vSetci)

e integracia TFS so slackom na notifikacie (Filip)

e vytvorenie Definition of ready (Chris)

e urcenie, kto bude robit’ review, najlepSie pri vytvarani taskov (vSetci)
e ustrazit’ zavislosti medzi taskami (scrum master)

e viac dbat’ na dokoncenie podl'a definicie (vSetci)



2.1.3. Praca timu

Na zaciatku Sprintu sme identifikovali pracu, ktora by mala byt dokoncena v ramci Sprintu ¢.
1. Na zéklade vytvorenych user stories sme zadali jednotlivé ulohy pre ich splnenie. VacsSina

uloh bola vytvorena na zaciatku Sprintu a niektoré sa doplnili neskor.

2.1.3.1. User stories

Do Sprintu boli zaradené nasledujuce user stories.

ID Title Effort | State
8951 | Vytvorenie webstranky 5| Done
8954 | Zapisy 1| Done
8958 | Optimalizacia kodu 8 | Done
8961 | Porovnanie inych implementacii 3 | Done
9065 | Analyza orientacie hraca v prostredi 8 | Done
9186 | Opis instalacie 2 | Done
9191 | Priprava timovej prace 2 | Done

Tabul'ka 2 User stories v Sprinte €. 1

2.1.3.1.1. Opis user stories

e 8951 — Vytvorenie webstranky — inStalacia webového servera a vytvorenie zakladu webovej

stranky timu
e 8954 — Zapisy — spracovanie zapisnic zo stretnuti

. 8958 — Optimalizacia kodu — analyza vypoctovej naro€nosti rieSenia a implementécia
vylepSeni pre jej zniZenie

. 8961 — Porovnanie inych implementécii — analyzy rieSeni inych timov, ich fungovanie
jednotlivych Casti a sposobu komunikacie

e 9065 — Analyza orientacie hraca v prostredi — analyza momentélneho rieSenia problematiky
orientacie hraca v ramci ihriska

e 0186 — Opis inStalacie — spracovanie postupov instalacie prostredi na jednotlivé systémy

pre zverejnenie na Wiki



e 9191 — Priprava timovej prace — vytvorenie vzorovych dokumentov a nastavenie nastrojov

pre podporu d’alSej timovej prace

2.1.3.2. Ulohy

Pocas $printu boli identifikované nasledujuce ulohy.

ID Title Assigned To Prior | State | Completed
ity Work
8950 | Pridat’ vsSetkych ¢lenov do | Bce. Filip Dian 1 | Done 0,5
TFS
8952 | Rozbehanie hostingu Bc. Christopher 1 | Done 3
Liebe
8953 | Vytvorenie webstranky timu | Bc. Christopher 1| Done 4
Liebe
8955 | Upravit’ zapisnice podl'a vzoru | Bc. Andrej Kutny 2 | Done 0,5
9066 | Yourkit licencie Bc. Filip Dian 1 | Done 0,5
9067 | Analyza java kodu (yourkit) Bc. Filip Dian 1 | Done 6
9068 | Najdenie ostatnych | Bc. Lubomir 1 | Done 3
zdrojovych kodov a | Fischer
dokumentécii
9069 | UDP/TCP komunikacia so | Bc. Lubomir 2 | Done 2
serverom u inych hracov Fischer
9181 | Analyza stuc¢asného rieSenia Bc. Adriana 1 | Done 45
Benovicova
9182 | Analyza matic u inych hra¢ov | Bc. Kitti Nagyova 1 | Done 5
9183 | Prejdenie logiky | Bc. Kitti Nagyova 1 | Done 3
euklidovskych matic
9184 | Spracovanie zapisnice ¢.3 Bc. Andrej Kutny 2 | Done 0,5
9185 | Spracovanie zapisnice ¢.4 Bc. Andrej Kutny 2 | Done 0,5
9187 | InsStalacia na Windows Bc. Adam 1| Done 2,5
Mikolasek
9188 | Instalacia na Mac Bc. Zoltan 1 | Done 3
Csengody




9189 | Aktivovanie Wiki Bc. Christopher 2 | Done 1
Liebe
9190 | Vytvorenie dokumentu | Bc. Filip Dian 1| Done 1
Definition of done
9197 | Spracovanie na wiki Bc. Christopher 2 | Done 1
Liebe
9280 | Vytvorenie vzorovych | Bc. Kitti Nagyova 1 | Done 1
dokumentov
9281 | Build a analyza videnia timu | Bc. Andrej Kutny 2 | Done 4
Austin Villa
9282 | Nastavenie TFS Bc. Filip Dian 1 | Done 1
9380 | Spracovat doterajsie zapisnice | Bc. Andrej Kutny 2 | Done 0,5
podl'a nového vzoru

Tabul’ka 3 Ulohy v $printe ¢. 1
2.1.3.2.1. Opis tloh

e 8950 — Pridat’ vSetkych ¢lenov do TFS — pridanie vSetkych ¢lenov timu do nastroja TFS na

serveri tfs.fiit.stuba.sk
e 8952 — Rozbehanie hostingu — po¢iato¢na instalacia webového servera timovej stranky
e 8953 — Vytvorenie webstranky timu — vytvorenie zakladu webovej stranky timu

e 8955 — Upravit’ zapisnice podl'a vzoru — Gprava doterajSich napisanych zapisnic do vzoru,

ktory sa bude pouzivat’ pocas celého projektu

o 9066 — Yourkit licencie — zabezpecenie licencii pre program Yourkit Java Profiler na

analyzovanie rdznych aspektov fungovania Java kédu

e 9067 — Analyza Java kodu (Yourkit) — analyzovanie vypoctovej a pamitovej narocnosti
rieSenia

o 9068 — N4jdenie ostatnych zdrojovych kodov a dokumentacii — vyhl'adanie informacii

(zdrojové kody, dokumentécia..) o fungovani hra€ov inych zahrani¢nych timov

e 9069 — UDP/TCP komunikdcia so serverom u inych hracov — zistenie, ktory protokol je

pouZivany inymi timami a porovnanie, ¢o je lepSie



e 0181 — Analyza sti¢asného rieSenia — zistenie, aké techniky jednotlivych Casti fungovania

hrac¢a sa momentalne pouzivaji v projekte

e 9182 — Analyza matic u inych hracov — analyza pouzitia euklidovskych matic v rieSeniach

inych timov

e 9183 — Prejdenie logiky euklidovskych matic — analyza logiky euklidovskych matic pre

buduce implementovanie
e 9184 — Spracovanie zapisnice ¢.3 — vyhotovenie zapisnice z 3. stretnutia
e 0185 — Spracovanie zapisnice ¢.4 — vyhotovenie zapisnice z 4. stretnutia

. 9187 — Instalacia na Windows — spracovanie postupu instalacie prostredia na systém

Windows
e 9188 — Instalacia na Mac — spracovanie postupu instalacie prostredia na systém Mac
e 9189 — Aktivovanie Wiki — rozbehnutie Wiki na webovej stranke timu

e 9190 — Vytvorenie dokumentu Definition of done — urc¢enie Definition of done pre user

stories a spracovanie do dokumentu

e 9197 — Spracovanie na wiki — upravenie dokumentu Definiton of done pre upload na web

stranku

e 9280 — Vytvorenie vzorovych dokumentov — spracovanie vzorov pre dokumenty, ktoré sa

budu pisat’ pocas Sprintu

e 9281 — Build a analyza videnia timu Austin Villa — analyza spdsobu, akym sa vyhodnocuje

videnie hraca zahrani¢ného timu Austin Villa
e 9282 — Nastavenie TFS — poc¢iato¢né nastavenie nastroja TFS pre timovi pracu

e 0380 — Spracovat’ doterajsSie zapisnice podl'a nového vzoru — upravenie novych zapisnic

podl'a nového vzoru

2.1.4. Zhodnotenie

V Sprinte sa ndm podarilo dokoncit’ vSetku zadanu pracu, na zaklade ktorej sme mohli aj

vytvorit’ user stories do d’alSieho Sprintu. ISlo hlavne o rozbehanie prostredi, webstranky a



analyzu stcasného stavu v nasom, ale aj inych rieSeniach, aby sme vedeli identifikovat’ pracu

do nasledujucich Sprintov.

2.1.4.1. Podiel prace ¢lenov timu

Podl'a vykazovania prace na taskoch bola vytvorend tabulka podielov prace jednotlivych

¢lenov timu.

Clen timu Formalne Neformalne Praca na taskoch
stretnutia stretnutia

Bc. Filip Dian 6h 8h 9h
Bc. Christopher Liebe 6h 8h 9h
Bc. Andrej Kutny 6h 8h 6h
Bc. Lubomir Fischer 3h 8h 5h
Bc. Adriana 6h 8h 4,5h
Benovic¢ova

Bc. Kitti Nagyova 6h 8h 9h
Bc. Adam Mikolasek 6h 8h 2,5h
Bc. Zoltan Csengody 3h 8h 3h

Tabul'ka 4 Podiel prace v 1. Sprinte



2.2. Sprint &. 2

2.2.1. Zakladné informacie

Zaciatok: 24.10.2018

Koniec: 13.11.2018

2.2.2. Retrospektiva

Diia 13.10. 2018 sme ukoncili Sprint €. 2. Po jeho uzavreti sme urobili retrospektivu, pocas

ktorej sa kazdy ¢len vyjadril, ¢o sa mu pacilo a nepécilo a urcili si body, ktoré sa budeme v

budutcnosti snazit’ splnit’. Pri bodoch sme aj urcili, kto sa postara o jeho splnenie a v niektorych

pripadoch aj vytvorili task.

2.2.2.1. Co sa podarilo:

vicSia miera korektnosti a pouzivania TFS (Filip, Adam, Kitti)

Lubomir rychlo prebral nedokoncent pracu Chrisa (Filip)

vyborna komunikécia (Filip, Zoltan)

redlny progres v zlepSovani programu (Cubomir)

dokoncenie formalnej stranky prace tj. metodiky, komunikacia, kolaboracné nastroje
apod. (Cubomir)

Chrisova snaha s webom a optimalizaciou komunikacie pomocou threadov (Cubomir)
lepsSia kolaboracia vo vyvoji (Adriana)

prepojenie TFS so Slackom (Adam, Zoltan)

systém zadavania roli v ramci taskov (Kitti)

Lubomirova revizia analyzy videnia hraca Austin Villa (Andrej)

praca Scrum mastera (Andrej)

dokoncenie vSetkych taskov (Andrej, Zoltan)

poctivé dokoncenie konca Sprintu (Andrej)

2.2.2.2. Co by sa mohlo zlepsit’:

dokoncovanie taskov posledné dni Sprintu (Filip, Cubomir, Adam, Kitti, Andrej, Zoltan)
slaba kontrola v reviziach, aj po obsahovej aj po formalne;j stranke (Filip)

vel'a recyklovania v rdmci analyz, mald snaha o novy obsah (Cubomir)

malo komunikacie ohladom Specifikdcie user stories, stale dochddza k

nedorozumeniam ohl'adom obsahu (Cubomir, Adam)



neskor¢ revizie taskov (Adriana)

neskor¢ publikovanie dokumentov na stranku (Kitti)

slaba efektivnost’ spolo¢nych stretnuti (Andrej)

malo publikovanych analyz na wiki, moli by v budticnosti chybat’ (Andrej)
zly stav wiki tj. obsah, dizajn (Andrej)

nesledovanie vytvorenych metodik (Andrej)

stale maly prehl’ad o témach a fungovani projektu (Zoltan)

2.2.2.3. Ak¢né body:

2.2.3.

snazit' sa dokoncovat’ tasky priebezne, zacat’ pracovat’ na taskoch v prvej polovici
Sprintu (vSetci)

prisnejSie zaddvanie pripomienok po reviziach a kontrola po naslednej oprave (vsetci)
viac sa snazit’ o prinos prace do projektu (vSetci)

viac diskutovat’ o Specifikécii s cielom korektne ju pochopit’ (Solution owner + vSetci)
skorsia revizia (vSetci)

publikovanie dokumentov na stranku najneskor do konca dia stretnutia (Web master)
snazit’ sa viac pracovat’ na spolo¢nych stretnutiach (vSetci)

publikovanie vSetkych analyz a kontrola, ktoré chybaji (Web master)

prekopat’ Strukturu wiki a dizajn (Web master)

viac si prejst metodiky + kontrola obsahu aj Gpravy (vSetci)

prejst’ si doterajSie analyzy a obsah wiki (vSetci)

Praca timu

Na zaciatku Sprintu sme identifikovali pracu, ktora by mala byt dokoncend v radmci Sprintu ¢.

1. Na zaklade vytvorenych user stories sme zadali jednotlivé tilohy pre ich splnenie. Véac¢sina

uloh bola vytvorend na zaciatku Sprintu a niektoré sa doplnili neskor.

2.2.3.1. User stories

Do $printu boli zaradené nasledujtce user stories.

ID Title Effort | State
8957 | Analyza orientacie hraca 5 | Done
8962 | Zero moment point 3 | Done
9559 | Publikovanie dokumentov na wiki 1 | Done




9563 | Zdokumentovanie metodiky 3 | Done
9565 | Implementacia vylepSeni spracovania komunikacie 8 | Done
9568 | Nastavenie TFS 2 | Done
9572 | Zapisnice 1| Done
9586 | Specifikacie user story 3 | Done
9644 | Optimalizacia kodu 5 | Done

Tabulka 5 User stories v Sprinte €. 2

2.2.3.1.1. Opis user stories:

8957 — Analyza orientacie hraca — analyza sticasného rieSenia zamerana na sposob
orientacie hraca vo virtudlnom prostredi

8962 — Zero moment point — opis konceptu ZMP a analyza sucasného pouzitia v
programe a moznosti jeho zavedenia

9559 — Publikovanie dokumentov na wiki — spracovanie doterajSich dokumentov a
nahratie na wiki

9563 — Zdokumentovanie metodiky — spracovanie metodik timovej prace, ktoré buda
dodrzované nasledujtce Sprinty

9565 - Implementacia vylepSeni spracovania komunikacie — optimalizacia
identifikovanych problémovych ¢asti kodu, ktoré su zbytocne vypoctovo narocné

9568 — Nastavenie TFS — pridanie novych atribatov pre lepSiu informovanost’ o praci
na taskoch a integracia so Slackom pre notifikacie o ich stave

9572 — Zapisnice — priebezné spracovanie zapisnic

9568 — Specifikacie user stories — vytvorenie $pecifikacii pre pridané user stories

9644 — Optimalizacia kodu — identifikovanie problémovych casti a vytvorenie taskov

na buduci Sprint

2.2.3.2. Ulohy

Pocas $printu boli identifikované nasledujuce ulohy.

ID Title Assigned To | Priority | State | Completed
Work
9560 | Spracovanie instalacie prostredi | Bc. Christopher 2 | Done 1
Liebe




9564 | Vytvorenie Definition of ready | Bc. Christopher Done 1
Liebe
9566 | Pridanie viac  vlakien do | Bc. Christopher Done 1,5
spracovania komunikacie Liebe
9567 | Odstranenie posielania sprav a | Bc. Filip Dian Done 3
vypisov do logu
9569 | Integracia so Slackom Bc. Filip Dian Done 0,5
9570 | Pridanie prechodu medzi In | Bc. Filip Dian Done 0,5
review a Done
9571 | Analyza aktualneho stavu Bc. Andrej Done 2
Kutny
9573 | Spracovanie zapisnice ¢. 6.0 Bc. Kitti Done 1
Nagyova
9574 | Spracovanie zapisnice ¢. 6.1 Bc. Andrej Done 0,5
Kutny
9575 | Spracovanie zapisnice ¢. 6.2 Bc. Andrej Done 0,5
Kutny
9576 | Spracovanie zapisnice ¢. 7.0 Bc. Kitti Done 1
Nagyova
9577 | Spracovanie zapisnice ¢. 7.1 Bc. Andrej Done 0,5
Kutny
9578 | Spracovanie zapisnice ¢. 7.2 Bc. Andrej Done 0,5
Kutny
9579 | Analyza zistovania polohy a | Bc. Adriana Done 5
orientacie hraca Betovicova
9580 | Metodika pisania a | Bc. Adam Done 2
commitovania kédu Mikolasek
9581 | Metodika testovania tasku Bc. Kitti Done 2
Nagyova
9582 | Metodika komunikacie Bc. Zoltan Done 4
Csengddy
9583 | Metodika review kodu Bc. Adriana Done 4

Benovicova




9584 | Metodika pracovania s TFS Bc. Filip Dian Done 2

9585 | Export taskov pre Sprint €. 1 Bc. Filip Dian Done 0,5

9587 | Spracovanie Specifikacie user | Bc. Cubomir Done 6
story Sprintu ¢. 2 Fischer

9588 | Spracovanie metodik Bc. Andrej Done 0,5

Kutny

9639 | Spracovanie retrospektivy z 1. | Bc. Filip Dian Done 1
Sprintu

9640 | Pridanie atributov na task Bc. Filip Dian Done 0,5

9641 | Nastavenie notifikovania Slacku | Bc. Filip Dian Done 0,5
podla tagu

9643 | Analyza kalmanovho filtra | Bc. Adam Done 5
hraca Mikolasek

9645 | Vytvorenie Backlog Taskov na | Bc. Kitti Done 2
zéklade pripomienok a analyzy | Nagyova

v yourkit

Tabulka 6 Ulohy v $printe &. 2

2.2.3.2.1. Opis tloh

9560 — Spracovanie instalacie prostredi — uprava navodov na instalaciu prostredia a

nahratie na stranku

9564 — Vytvorenie Definition of ready — spracovanie Definition of ready pre user stories

9566 — Pridanie viac vlakien do spracovania komunikacie — optimalizécia spracovania

komunikécie, ktora bezala iba na jednom vldkne

9567 — Odstranenie posielania sprav a vypisov do logu — vypnutie odosielania sprav do

TestFrameworku a vypisovania do logu ked’ nie je potrebné

9569 — Integracia so Slackom — integrovanie TFS so sluzbou Slack pre automatické

odosielanie notifikacii

9570 — Pridanie prechodu medzi In review a Done — pridanie chybajiiceho prechodu

medzi stavmi tasku

9571 — Analyza aktualneho stavu — analyza momentalneho stavu ZMP v projekte

9573 — Spracovanie zapisnice €. 6.0 — vypracovanie zapisnice 6.0

9574 — Spracovanie zapisnice €. 6.1 — vypracovanie zapisnice 6.1




2.2.4.

9575 — Spracovanie zapisnice ¢. 6.2 — vypracovanie zapisnice 6.2

9576 — Spracovanie zapisnice ¢. 7.0 — vypracovanie zapisnice 7.0

9577 — Spracovanie zapisnice ¢. 7.1 — vypracovanie zapisnice 7.1

9578 — Spracovanie zapisnice ¢. 7.2 — Vypracovanie zapisnice 7.2

9579 — Analyza zistovania polohy a orientacie hraca — analyza spdsobu, akym sa
momentalne hra¢ orientuje na ihrisku

9580 — Metodika pisania a commitovania kédu — spracovanie metodiky pisania a
commitovania kodu

9581 — Metodika testovania tasku — spracovanie metodiky testovania taskov

9582 — Metodika komunikacie — spracovanie metodiky komunikéacie v time

9583 — Metodika review kodu — spracovanie metodiky review kodu

9584 — Metodika pracovania s TFS — spracovanie metodiky pracovania s TFS

9585 — Export taskov pre Sprint ¢. 1 — export taskov z TFS pre pouzitie v sumarizacii
Sprintu

9587 — Spracovanie Specifikacie user story Sprintu ¢. 2 — Specifikovanie user stories
pridanych do Sprintu ¢. 2

9588 — Spracovanie metodik — uprava a spojenie metodik do jedného dokumentu

9639 — Spracovanie retrospektivy z 1. Sprintu — vypracovanie retrospektivy pre pouzitie
vV sumarizacii Sprintu

9640 — Pridanie atribatov na task — pridanie atribttov, ktoré urcuja, kto bude testovat’ a
revidovat’ task

9641 — Nastavenie notifikovania Slacku podl'a tagu — pridanie pravidiel pre posielanie
notifikacii o zmene stavu tasku do kandlov na zaklade otagovania tasku menom

9643 — Analyza kalmanovho filtra hra¢a — analyza aktualneho stavu a mozného
vylepsenia Kalmanovho filtra v projekte

9645 — Vytvorenie Backlog Taskov na zaklade pripomienok analyzy v yourkit — zadanie

novych uloh do backlogu, ktoré vyplyvaju z analyzu pomocou Yourkitu

Zhodnotenie

V tomto dlh§om $printe sa nam podarilo dokoncit’ vetku zadanu pracu, na zaklade ktorej sme

mohli aj vytvorit’ user stories do d’alSieho Sprintu. I$lo hlavne o optimalizaciu problémovych

Casti kddu, vytvorenie metodik pre budicu timovu pracu a d’alSie analyzy funk¢nosti projektu.



2.2.4.1. Podiel prace ¢lenov timu

Podl'a vykazovania prace na taskoch bola vytvorend tabulka podielov prace jednotlivych

¢lenov timu.

Clen timu Formalne Neformalne Praca na
stretnutia stretnutia taskoch
Bc. Filip Dian 6h 8h 8,5h
Bc. Christopher Liebe 6h 8h 3,5h
Bc. Andrej Kutny 6h 8h 4,5h
Bc. Cubomir Fischer 6h 8h 6h
Bc. Adriana 6h 8h 9h
Benovicova
Bec. Kitti Nagyova 6h 8h 6h
Bc. Adam Mikolasek 6h 8h 7h
Bc. Zoltan Csengddy 6h 8h 4h

Tabul'ka 7 Podiel prace v 2. Sprinte



2.3. Sprint &. 3

2.3.1. Zakladné informacie

Zaciatok: 14.11.2018
Koniec: 27.11.2018

2.3.2. Retrospektiva

Diia 27.11. 2018 sme ukoncili Sprint ¢. 3. Po jeho uzavreti sme urobili retrospektivu, pocas
ktorej sa kazdy ¢len vyjadril, ¢o sa mu pacilo a nepécilo a urcili si body, ktoré sa budeme v
budicnosti snazit’ splnit’. Pri bodoch sme aj urcili, kto sa postaré o jeho splnenie a v niektorych

pripadoch aj vytvorili task.
2.3.2.1. Co sa podarilo:

e mame vicsi prehlad v kdde projektu (Filip)

e dobra praca na sthrnnej dokumentacii (Filip, Andrej, Adriana, Adam, Kitti, Zoltan)
e rozbeh implementa¢nych tloh (Cubomir)

e prehlladnejsia a lepSie fungujuca wiki (Cubomir, Andrej)

e ndjdenie uzito¢nych veci v dokoncenych taskoch (Andrej)

e vicSia snaha dotiahnut’ pracu v Sprinte (Chris)

e dobra komunikécia pocas Sprintu (Adam, Kitti, Zoltan)

e zacatie Uloh v skorom S§tadiu Sprintu (Kitti)
2.3.2.2. Co by sa mohlo zlep§it’:

e préca na taskoch na poslednu chvil'u (Filip, Andrej, Adam, Kitti, Zoltan)
e problém v komunikacii o zadanej ulohe (Filip, Zoltan, Andrej)

e malo implementacie (Cubomir)

e takmer Ziadna komunikdcia s predoslymi timami (Cubomir)

e malo pripravenych uloh (Adriana)

e nedokoncenie naplanovanej prace (Kitti)

e pomaly review (Kitti, Zoltan)
2.3.2.3. AkéEné body:

e priebezné dokonCovanie taskov, skorSie zacatie prac (vSetci)

¢ viac komunikécie o spolo¢nych taskoch (vSetci)



2.3.3.

viac implementa¢nych prac (vsetci)

viac komunikacie s predoslym timom (vSetci)

pripravit’ backlog aj v predstihu, pripravit’ tasky (solution owner)
lepsi odhad naroc¢nosti taskov (vsetci)

skorsi review (vSetci)

publikovanie zapisnic na stranku max do konca dna stretnutia (web master)

Praca timu

Na zaciatku Sprintu sme identifikovali pracu, ktora by mala byt dokon¢end v rdmci Sprintu ¢.

1. Na zéklade vytvorenych user stories sme zadali jednotlivé ulohy pre ich splnenie. VacSina

uloh bola vytvorena na zaciatku Sprintu a niektoré sa doplnili neskor.

2.3.3.1. User stories

Do Sprintu boli zaradené nasledujuce user stories.

ID Title Effort | State
9561 | Analyza timu Austin Villa 5 | Done
9965 | Publikovanie dokumentov na web stranke 2 | Done

10003 | Suhrnna dokumentacia 3 | Done
10010 | Aktualizovanie Wiki 3 | Done
10015 | Optimalizacia podla Y ourkitu 5 | Done
10021 | Specifikacie 3 | Done
10022 | Zapisnice 1| Done

Tabul'ka 8 User stories v Sprinte €. 3

2.3.3.1.1. Opis user stories:

9561 — Analyza timu Austin Villa — analyza sposobu, akym sa hra¢ timu Austin Villa
orientuje na ihrisku

9965 — Publikovanie dokumentov na web stranke — nahratie chybajucich dokumentov
na web stranku

10003 — Stuhrnnd dokumentacia — spracovanie sthrnnej dokumentacie riadenia
potrebnej pre kontrolny bod po 9 tyzdioch

10010 — Aktualizovanie Wiki — prekopanie dizajnu wiki



e 10015 — Optimalizacia podla Yourkitu — skontrolovat’ kod, ktory je podl'a Yourkitu
¢asovo narocny
e 10021 — Specifikacie — spracovanie $pecifikacii user stories

e 10022 — Zapisnice — spracovanie zapisnic zo stretnuti

2.3.3.2. Ulohy

Pocas $printu boli identifikované nasledujuce ulohy.

ID Title Assigned To Priority | State Completed
Work
9562 | Analyza videnia hraca | Bc. Andrej Kutny 2 | Done 3
Austin Villa
9763 | Spracovanie sumarizacie | Bc. Filip Dian 2 | Done 2
Sprintu €. 1
9827 | Definicia rizik Bc. Adriana 2 | Done 4
Benovicova
9831 | Pozriet’ sa na HighSkills Bc. Filip Dian 2 | Done 0,5
9832 | Pozriet’ sa na geometrické | Bc. Adam 2 | Done 3
vypocty Mikolasek
9915 | Pozriet’ sa na AgentModel | Bc. Filip Dian 2 | Done 1,5
10004 | Metodika mergovania | Be. Kitti Nagyova 2 | Done 2
kédu
10012 | Prekopat’ dizajn Bc. Christopher 2 | Done 1
Liebe
10019 | Sahrnny dokument po 9. | Bce. Kitti Nagyova 2 | Done 3
tyzdni
10020 | VSeobecna Sablona pre | Be. Andrej Kutny 2 | Done 1
dokumenty
10023 | Napisat’ Specifikacie user | Bc. Cubomir 2 | Done 3
stories Fischer
10024 | Zapisnica €. 8.1 Bc. Andrej Kutny 2 | Done 0,5
10025 | Zapisnica €. 8.2 Bc. Andrej Kutny 2 | Done 0,5
10026 | Zapisnica ¢. 9.0 Bc. Filip Dian 2 | Done 0,5
10027 | Zapisnica €. 9.1 Bc. Andrej Kutny 2 | Done 0,5




10028 | Zapisnica €. 9.2 Bc. Andrej Kuatny 2 | Done 0,5
10029 | Zapisnica ¢. 8.0 Bc. Adam 2 | Done 0,5
Mikolasek
10033 | Automaticka detekcia | Bc. Christopher 2 | Done 2
novych zapisnic Liebe
10117 | Sumarizécia 2. Sprintu Bc. Filip Dian 1| Done 2
Tabul’ka 9 Ulohy v $printe ¢&. 2
2.3.3.2.1. Opis tloh:

9562 — Analyza videnia hraca Austin Villa — analyza sposobu ziskavania informacii, na
zaklade ktorych sa hra¢ orientuje na ihrisku

9763 — Spracovanie sumarizacie $printu ¢. 1 — publikovanie spracovanej sumarizacie 1.
Sprintu

9827 — Definicia rizik — opis rizik, ktoré vznikaji pocas prace na projekte

9831 — Pozriet’ sa na HighSkills — kontrola naro¢nosti metdd v triede a optimalizacia v
pripade potreby

9832 — Pozriet’ sa na geometrické vypoclty — kontrola naro¢nosti geometrickych
vypoctov a optimalizacia v pripade potreby

9915 — Pozriet’ sa na AgentModel - kontrola naro¢nosti metdd v triede a optimalizacia
v pripade potreby

10004 — Metodika mergovania kodu — spracovanie metodiky popisujucej mergovanie
kédu

10012 — Prekopat’ dizajn — nasadenie nového dizajnu wiki (doteraz tam ziadny nebol)
10019 — Sthrnny dokument po 9. tyzdni — spracovanie sihrnnej dokumentacie o riadeni
projektu potrebnej ku kontrolnému bodu

10020 — VSeobecna Sablona pre dokumenty — spracovanie jednotného vzoru
dokumentov

10023 — Napisat’ Specifikacie user stories — spracovat’ Specifikacie user stories, na
zaklade ktorych sa vytvoria tasky

10024 — Zapisnica €. 8.1 — spracovanie zapisnice

10025 — Zapisnica €. 8.2 — spracovanie zapisnice

10026 — Zapisnica €. 9.0 — spracovanie zapisnice

10027 — Zapisnica €. 9.1 — spracovanie zapisnice
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10028 — Zapisnica ¢. 9.2 — spracovanie zapisnice

10029 — Zéapisnica ¢. 8.0 — spracovanie zapisnice

10033 — Automatické detekcia novych zapisnic — zjednodusenie nahrdvania zapisnic na

web stranku

10017 — Sumarizécia 2. $printu — spracovanie informdcii o druhom Sprinte

Zhodnotenie

V tomto Sprinte sa nam z dovodu prac na inych predmetoch podarilo dokon¢it’ len priblizne 2/3

prace. Vacsinou i8lo o nedokoncené alebo nerevidované/neotestované implementacné tlohy,

ktoré sa tym padom presunuli do d’alSieho Sprintu.

2.3.4.1. Podiel prace ¢lenov timu

Podl'a vykazovania prace na taskoch bola vytvorena tabulka podielov prace jednotlivych

Clenov timu. V celkovom pocte hodin prace na taskoch je zaritand aj praca stravend

revidovanim a testovanim. Tasky, ktoré sa presunuli do d’alSieho Sprintu zaratané nie su.

Clen timu Formalne Neformalne Praca na
stretnutia stretnutia taskoch
Bc. Filip Dian 6h 8h 7h
Bc. Christopher Liebe 6h 8h 3h
Bc. Andrej Kutny 6h 8h 6,5h
Bc. Cubomir Fischer 6h 8h 4h
Bc. Adriana 6h 8h 5h
Benovicova
Bec. Kitti Nagyova 6h 8h 9h
Bc. Adam Mikolasek 6h 8h 3,5h
Bc. Zoltan Csengddy 6h 8h 2h

Tabul'ka 10 Podiel prace v 3. Sprinte




2.4. Sprint ¢&. 4

2.4.1. Zakladné informacie

Zaciatok: 28.11.2018

Koniec: 12.12.2018

2.4.2. Retrospektiva

Dnia 12.11.2018 sme ukoncili Sprint €. 4. Po jeho uzavreti sme urobili retrospektivu, pocas

ktorej sa kazdy ¢len vyjadril, ¢o sa mu pacilo a nepécilo a urcili si body, ktoré sa budeme v

budutcnosti snazit’ splnit’. Pri bodoch sme aj uré€ili, kto sa postara o jeho splnenie a v niektorych

pripadoch aj vytvorili task.

2.4.2.1. Co sa podarilo

pokracovanie v implementaciach (Filip, Kitti, Cubomir)
praca zacina mat’ redlne vysledky (Kitti)

pomoc pri ulohach v time (Kitti, Zoltan, Adam)
stretnutie aj mimo oficiadlnych stretnuti (Andrej, Adam)
dobra komunikacia (Adam)

stihnutie vac¢Siny prace (Zoltan)

2.4.2.2. Co by sa mohlo zlep3it’

dokoncovanie taskov na konci Sprintu (Kitti, Cubomir, Zoltan)
nedokoncenie niektorych tloh (Filip, Zoltan)

nespracovanie opisu zmien implementacnych taskov (Filip, Zoltan)
malo kontroly stavu uloh v TFS (LCubomir)

malo préac na projekte z ddvodu zataZenia inymi predmetmi (Andrej)

nevyuzivanie metodik (Adam)

2.4.2.3. Akéné body

snazit’ sa dokoncovat’ ulohy priebezne, najlepSie v prvej polovici Sprintu (vSetci)
pisanie opisov po prvotnom dokonceni tasku (vSetci)
CastejSie kontrolovat’ stav prace v TFS (vSetci)

lepsie dodrzovanie metodik, pripadne ich aktualizacia (vSetci)



2.4.3. Praca timu

Na zaciatku Sprintu sme identifikovali pracu, ktora by mala byt dokoncena v ramci Sprintu ¢.
3. Na zaklade vytvorenych user stories sme zadali jednotlivé tilohy pre ich splnenie. Vacsina

uloh bola vytvorena na zaciatku Sprintu a niektoré sa doplnili neskor.

2.4.3.1. User stories

Do Sprintu boli zaradené nasledujuce user stories.

ID Title Effort | State
8959 | Optimalizacia Kalmana 3 | Done
8960 | Implementéacia BP Barabasa 8 | Done
9830 | Zamena stradnic X a'Y 3 | Done

10005 | Synchronizacia vlakien 8 | Done
10013 | Vylepsenie zero moment pointu 8 | Done
10269 | Opisy zmien po optimalizacii 2 | Done
10270 | Optimalizacia podl’a Yourkitu 3 | Done
10271 | Uprava zobrazovania stranky 2 | Done
10274 | Kontrola a doplnenie Wiki 2 | Done
10277 | Specifikacie 2 | Done
10318 | Dokoncenie funkcii pre orientaciu hraca na ihrisku 5 | Approved
10319 | Spracovanie stithrnnej dokumentacie a prezentacie 3 | Approved
10457 | Zapisnice 1 | Done

Tabulka 11 User stories v Sprinte ¢. 4

2.4.3.1.1. Opis user stories

e 8959 — Optimalizdcia Kalmana — prekontrolovanie spravnosti rovnic Kalmanovho filtra
v projekte a navrhy na optimalizaciu

e 8960 — Implementéacia BP Barabasa — analyza a doimplementovanie funkcii z BP in¢ho
Studenta, ktory pracoval na vylepSeni hraca

e 09830 — Zamena suradnic X a Y — identifikovanie miest v kdéde, kde sa pocita s
prehodenymi stiradnicami

e 10005 — Synchronizécia vladkien — pridanie synchronizicie medzi vlaknami, ktoré boli

pridané kvoli optimalizacii spracovania komunikacie
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10013 — VylepSenie zero moment pointu — zistenie, ako zlepSit aktualne
implementovany ZMP

10269 — Opisy zmien po optimalizacii — vypracovanie chybajucich dokumentov ku
zmenam, ktoré boli spravené pre optimalizaciu spracovania komunikacie

10270 — Optimalizacia podl'a Yourkitu — optimalizovanie metdéd, ktoré su podla
Yourkitu vypoc¢tovo naro¢né

10271 — Uprava zobrazovania stranky — vylep$enie dizajnu stranky

10274 — Kontrola a doplnenie Wiki — identifikovanie chybajicich analyz a ich
dodato¢né nahratie

10277 — Specifikacie — vypracovanie $pecifikacii user stories

10318 — Dokoncenie funkcii pre orientaciu hraca na ihrisku — implementovanie funkcii,
ktoré boli predoslym timom navrhnuté, ale neimplementované

10319 — Spracovanie stthrnnej dokumentacie a prezentacie — vypracovanie dokumentov
ku kontrolnému bodu po skonceni semestra

10457 — Zapisnice

Ulohy

Pocas Sprintu boli identifikované nasledujiace ulohy.

ID Title Assigned To | Priority | State Completed
Work
9829 | Pozriet’ sa na Parser Bc. Filip Dian 1 | Done 0,5
9914 | Pozriet’ sa na LowSkills Be. Zoltan 1| Done 6
Csengddy
10002 | Kontrola osi x/y Bc. Lubomir 2 | Done 4
Fischer
10006 | Kontrola rovnic z analyzy v | Bc. Adam 2 | Done 6
koéde Mikolasek
10007 | Synchronizacia Bc. 1 | Done 2
komunikaé¢ného vlakna Christopher
Liebe
10008 | Opis zmien po | Bc. Filip Dian 2 | Done 1
optimalizacii logov a sprav
do TF




10011 | Uprava zobrazovania | Bc. Zoltan Done 6
dokumentov na stranke Csengddy
10014 | Analyza, ¢o sa pouziva v | Bc. Andrej Done 2
koéde Kutny
10272 | Validacia a optimalizacia | Bc. Andrej Done 2
ZMP Kutny
10273 | Analyza sucasného stavu Bc. Adriana Done 4
Benovicova
10275 | Kontrola, ¢o chyba Bc. Kitti Done 1,5
Nagyova
10276 | Doplnit, ¢o chyba Bc. Kitti Done 2
Nagyova
10314 | Vypracovanie Specifikacii | Bc. Cubomir Done 2
Fischer
10321 | Funkcia isIntersection Bc. Filip Dian Done 6
10322 | Funkcia isT Bc. Kitti Done 3
Nagyova
10323 | Funkcia isPlus Be. Zoltan Done 6
Csengddy
10324 | Funkcia isGoalBox Bc. Adam Done 2
Mikolasek
10325 | Vystup po 1l.tyzdni - | Be. Kitti In
dokumentécia riadenia Nagyova Progress
10328 | Vystup po 11.tyzdni - | Andrej Kutny In
inzinierske dielo Progress
10382 | vybavenie licencie pre | Bc. Kitti Done 1
bitbucket pre kod nasej | Nagyova
webstranky
10396 | Upload stranky na git Bc. Done 1
Christopher

Liebe




10397 | Metodika nahravania | Bc. 2 | Done 0,5
obrazkov na wiki Christopher
Liebe
10454 | Sumarizacia Sprintu €. 3 Bc. Filip Dian 1 | Done 2
10458 | Zapisnica 12.0 Bc. Zoltan 2 | Done 1
Csengddy
10459 | Zapisnica 11.0 Bc. 2 | Done 0,5
Christopher
Liebe
10532 | Sumarizacia Sprintu €. 4 Bc. Filip Dian 1]1In
Progress
Tabul’ka 12 Ulohy v $printe &. 2
2.4.3.2.1. Opis tloh

9829 — Pozriet’ sa na Parser — skontrolovat’ triedu, ktorej metdédy su podl'a Yourkitu
vypoctovo naro¢né a pripadne ich optimalizovat’

9914 — Pozriet’ sa na LowSkills - — skontrolovat’ triedu, ktorej metoédy st podla Yourkitu
vypoctovo naro¢né a pripadne ich optimalizovat

10002 — Kontrola osi x/y — ndjdenie cCasti kédu, kde st vypocty s prehodenymi
stradnicami

10006 — Kontrola rovnic z analyzy v kode — skontrolovanie spravnosti
implementovanych rovnic Kalmanovho filtra v projekte

10007 — Synchronizacia komunika¢ného vldkna — implementacia synchronizacie
vlakien, ktoré boli pridané pri optimalizacii spracovania komunikacie

10008 — Opis zmien po optimalizacii logov a sprav do TF — spracovanie opisu zmien
vykonanych pre optimalizaciu spracovania komunikacie

10011 — Uprava zobrazovania dokumentov na stranke — vylepSenie dizajnu stranky
10014 — Analyza, ¢o sa pouziva v kode — skontrolovanie aktualneho stavu
implementéacie ZMP

10272 — Validacia a optimalizacia ZMP — navrh na implementaciu vylepSeni ZMP
10273 — Analyza sucasného stavu — kontrola stavu implementdcie BP Barabasa v

projekte



24.4.

10275 — Kontrola, ¢o chyba — identifikovanie chybajucich dokumentov, ktoré by mali
byt na wiki

10276 — Doplnit’, ¢o chyba — doplnenie chybajucich dokumentov na wiki

10314 — Vypracovanie $pecifikacii — spracovanie Specifikacii user stories

10321 — Funkcia isIntersection — implementovanie funkcie, ktora zistuje, ¢i sa dve
usecky pretinaju

10322 — Funkcia isT — implementovanie funkcie, ktora zistuje, ¢i dve Gsecky tvoria
vzor T

10323 — Funkcia isPlus — implementovanie funkcie, ktora zist'uje, ¢i dve usecky tvoria
vzor +

10324 — Funkcia isGoalBox — kontrola a doimplementovanie funkcie, ktora zist'uje, ¢i
dané Ciary tvoria brankovisko

10325 — Vystup po 11. tyzdni — dokumentacia riadenia — vypracovanie dokumentécie
riadenia po kontrolnom bode na konci semestra

10328 — Vystup po 11. tyzdni — inzinierske dielo — vypracovanie inzinierskeho diela
10382 — Vybavenie licencie pre Bitbucket pre kod naSej webstranky — vybavenie
licencie na Bitbucket, aby sa dal verziovat’ kod webovej stranky timu

10396 — Upload stranky na git — nahratie kodu do verziovacicho systému

10397 — Metodika nahravania obrazkov na wiki — spracovanie metodiky akym
spdsobom treba nahravat’ obrazky na wiki

10454 — Sumarizacia Sprintu ¢. 3 — spracovanie sumarizacie po 3. Sprinte

10458 — Zapisnica 12.0 — spracovanie zapisnice z 12. stretnutia

10459 — Zapisnica 11.0 — spracovanie zapisnice z 11. stretnutia

10532 — Sumarizacia Sprintu ¢. 4 — spracovanie sumarizacie po 4. Sprinte

Zhodnotenie

V tomto Sprinte sa nam podarilo dokoncit’ tlohy, ktoré sa presunuli z predoslého Sprintu a

podarilo sa ndm splnit’ vi¢Sinu implementacnych uloh, ktoré boli prioritou. Niektoré ulohy sa

Pér uloh, z dévodu nedokonceného review alebo testovania sa nam presunuli do dalSieho

Sprintu. Na jeho konci bolo prioritou vypracovat’ sthrnné dokumenty po kontrolnom bode na

konci semestra.



2.4.4.1. Podiel prace ¢lenov timu

Podla vykazovania prace na taskoch bola vytvorena tabulka podielov prace jednotlivych
Clenov timu. V celkovom pocte hodin prace na taskoch je zaritana aj praca strdvena

revidovanim a testovanim. Tasky, ktoré sa presunuli do d’alSieho Sprintu zaratané nie su.

Clen timu Formalne Neformalne Praca na
stretnutia stretnutia taskoch
Bc. Filip Dian 6h 8h 11h
Bc. Christopher Liebe 6h 8h 5h
Bc. Andrej Kutny 6h 8h 6,5h
Bc. Cubomir Fischer 6h 8h 7h
Bc. Adriana 6h 8h 4,5h
Benovicova
Bec. Kitti Nagyova 6h 8h 13h
Bc. Adam Mikolasek 6h 8h 12,5h
Bc. Zoltan Csengddy 6h 8h 20,5h

Tabul'ka 13 Podiel prace v 4. Sprinte



2.5. Sprint &. 5

2.5.1. Zakladné informacie

Zadciatok: 13.12.2018

Koniec: 25.2.2019

2.5.2. Retrospektiva

Diia 25.2.2019 sme ukoncili Sprint €. 5. Po jeho uzavreti sme urobili retrospektivu, pocas ktorej

sa kazdy ¢len vyjadril, ¢o sa mu pacilo a nepacilo a urcili si body, ktoré sa budeme v buducnosti

snazit’ splnit’. Pri bodoch sme aj urcili, kto sa postara o jeho splnenie a v niektorych pripadoch

aj vytvorili task.

2.5.2.1. Co sa podarilo:

nadviazanie na identifikovant pracu v predoSlom semestri (Filip)

zacalo sa ovela viac implementovat’ (Filip)

dobré planovanie spolo¢nej prace — suvisiacich uloh (Andrej, Adam, Zoltan, Kitti,
Lubomir)

dobry prehl'ad v backlogu a dostatok urcenej prace (Andrej)

rychly navrat do reality (Andrej, Adam)

dobré rozdelenie uloh (Zoltan)

identifikovanie relevantnej prace (Cubomir, Adriana)

dobry rozbeh do semestra (Kitti, Adriana)

2.5.2.2. Co by sa mohlo zlep§it’:

nepresna user story a nedostatky v analyze (Filip, Adriana)

neskorsie dokoncovanie uloh (Filip, Kitti)

pomalsi zaCiatok Sprintu (Andrej)

vel'a nedokoncenych tloh (Adam, Kitti)

slabé zadefinovanie spolo¢nych tloh (Zoltan)

nedokoncenie priradenej lohy, vysoka zlozitost’ pre jedného ¢lena (Cubomir)

neaktualne informacie na wiki (Cubomir)

2.5.2.3. Akéné body:

lepsie zadefinovanie user story a viac konzultovania (Solution owner + vsetci)
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rozdel'ovanie zlozitejSich uloh, aby sa dali dokoncit’ v $printe (Scrum master + Solution
owner)

lepsi odhad mnozstva a zlozitosti tlloh na stretnuti (vSetci)

presnejsi opis, kto ma o robit’ v ramci tlohy (Solution owner)

aktualizacia a oprava wiki — pocitanie pozicie (Web master)

priebezné zapisovanie opisov user story (Solution owner)

Praca timu

Na zaciatku Sprintu sme identifikovali pracu, ktora by mala byt dokon¢end v rdmci Sprintu ¢.

5. Na zaklade vytvorenych user stories sme zadali jednotlivé Glohy pre ich splnenie. VicSina

uloh bola vytvorena na zaciatku Sprintu a niektoré sa doplnili neskor.

2.5.3.1. User stories

Do Sprintu boli zaradené nasledujice user stories.

ID Title Effort State
10727 | Zapisnice 1| Done
10495 | Navrhy 3 | Done
10536 | Implementacia funkcii zistovania vzorov ¢iar 8 | Done (Split)
10537 | Chybajuce dokumentacie k ulohdm 2 | Done

Tabul'ka 14 User stories v Sprinte €. 5

2.5.3.1.1. Opis user stories:

10727 — Zapisnice — vypracovanie zapisnic

10495 — Navrhy — premyslenie moznych spdsobov vylepsenia urovania polohy hraca
10536 - Implementacia funkcii zistovania vzorov ¢iar — implementovanie
identifikovanych metdd na zistovanie polohy hraca na ihrisku

10537 - Chybajice dokumentacie k vloham - doplnenie chybajicich opisov

dokoncenych tloh

2.5.3.2. Ulohy

Pocas Sprintu boli identifikované nasledujuce ulohy.

ID

Title Assigned To | Priority | State | Completed
Work




10009 | Opis zmien po pridani vlakien | Bc. Christopher Done 0.5
Liebe
10496 | Volania  justLinesSeen - | Bc. Filip Dian Done 0.5
pouzitie na vhodnych
miestach
10497 | Volania isPlus - pouzitie na | Be. Zoltan Done 4
vhodnych miestach Cseng6dy
10498 | Volania isGoalBox - pouzitie | Bc. Adam Done 3
na vhodnych miestach Mikolasek
10499 | Volania  isintersection - | Bc. Filip Dian Done 0.5
pouzitie na vhodnych
miestach
10500 | Volania isT - pouzitie na | Bc. Kitti Done 2
vhodnych miestach Nagyova
10509 | Doplnenie wiki sprintu 3,4 a5 | Bc. Kitti Done 2
Nagyova
10728 | Doplnit’ chybajuce zapisnice | Bc. Christopher Done 1
Liebe
10729 | Zapisnica 13.0 Bc. Andrej Done 0.5
Kutny
10730 | Zapisncia 13.1 Bc. Andrej Done 0.5
Kutny
10791 | zapisnica 14.2 Bc. Kitti Done 1
Nagyova
10862 | Zapisnica 14.0 Bc. Zoltan Done 0.5
Csengddy

Tabulka 15 Ulohy v $printe &. 5
2.5.3.2.1. Opis uloh:
e 10009 — Opis zmien po pridani vldkien — doplnenie opisu zmien po pridani
komunika¢nych vlakien

e 10496 — Volania justLinesSeen- pouzitie na vhodnych miestach — zistenie, kde sa bude

vyuzivat’ implementovana metoda
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10497 — Volania isPlus — pouzitie na vhodnych miestach - zistenie, kde sa bude
vyuzivat’ implementovana metdda

10498 — Volania isGoalBox — pouzitie na vhodnych miestach - zistenie, kde sa bude
vyuzivat implementovana metoda

10499 — Volania isIntersection — pouzitie na vhodnych miestach - zistenie, kde sa bude
vyuzivat implementovana metoda

10500 - Volania isT — pouzitie na vhodnych miestach - zistenie, kde sa bude vyuzivat
implementovana metoda

10509 — Doplnenie wiki Sprintu 3, 4 a 5 — pridanie chybajicich dokumentov o Sprinte
na wiki

10728 — Doplnit’ chybajuce zapisnice — pridanie chybajucich zépisnic na webstranku
10729 — Zapisnica 13.0

10730 — Zapisnica 13.1

10731 — Zapisnica 14.2

10862 — Zapisnica 14.0

Zhodnotenie

Sprint bol pokra¢ovanim prac zo zimného semestra, takze pracu sme mali priradent uz vtedy a

niektoré ulohy pribudli az pocas neho. Prvy tyzden Sprintu bol skor ,;rozbehovy®, ked’Ze bol

zaCiatok semestra. Vela prace sa prenieslo do d’alSieho Sprintu.

2.5.4.1. Podiel prace ¢lenov timu

Podl'a vykazovania prace na taskoch bola vytvorena tabulka podielov prace jednotlivych

Clenov timu. V celkovom pocte hodin prace na taskoch je zaratand aj praca stravena

revidovanim a testovanim. Tasky, ktoré¢ sa presunuli do d’alSicho Sprintu zaratané nie su.

Clen timu Formalne Neformalne Praca na
stretnutia stretnutia taskoch
Bc. Filip Dian 6h 8h 1h
Bc. Christopher Liebe 6h 8h 1,5h
Bc. Andrej Kutny 6h 8h 1h
Bc. Dubomir Fischer 6h 8h Oh
Bc. Adriana 6h 8h Oh
Benovicova




Be. Kitti Nagyova 6h 8h 5h
Bc. Adam Mikolasek 6h 8h 3h
Bc. Zoltan Csengddy 6h 8h 4,5h

Tabul’ka 16 Podiel prace v 5. Sprinte




2.6. Sprint ¢&. 6

2.6.1. Zakladné informacie

Zadiatok: 26.2.2019

Koniec: 11.3.2019

2.6.2. Retrospektiva

Diia 11.3.2019 sme ukoncili Sprint €. 6. Po jeho uzavreti sme urobili retrospektivu, pocas ktorej

sa kazdy Clen vyjadril, ¢o sa mu pacilo a nepacilo a urcili si body, ktoré sa budeme v budticnosti

snazit’ splnit’. Pri bodoch sme aj urcili, kto sa postara o jeho splnenie a v niektorych pripadoch

aj vytvorili task.

2.6.2.1. Co sa podarilo

nastavenie Mavenu (Filip)

spracovanie analyzy testovania zistovania vzorov Ciar (Filip)
spolo¢nd préaca na problémoch (Andrej, Kitti)

spolupraca na tillohe otocenia osi (Cubomir)

dobra vzajomna komunikacia (Adriana, Kitti)

jednoduchsie nastavenie projektu (Chris)

dokoncenie ddlezitych tloh (Zoltan)

zlepsSujuca sa timova praca (Adam)

2.6.2.2. Co by sa mohlo zlep§it

nedokoncené viaceré ulohy (Filip, Cubomir, Andrej)

zle odhadnuta zlozitost’ niektorych tloh (Filip, Adam)
nedodrziavanie postupnosti v zmenach stavov tloh (Cubomir)
neskora praca na ulohach (Cubomir, Kitti)

ocakavania prekonali plan (Chris, Andrej)

malo priradenych tloh (Adam)

2.6.2.3. AkEné body

kontrolovanie zmien stavov iloh (scrum master + vSetci)
lepsi odhad zlozitosti Giloh (vSetci)

skorSie rozpracovanie uloh (vSetci)



e nezabudat’ na scrum poker (scrum master + vsetci)

2.6.3. Praca timu

Na zaciatku Sprintu sme identifikovali pracu, ktora by mala byt dokon¢ena v ramci Sprintu ¢.

6. Na zéklade vytvorenych user stories sme zadali jednotlivé ulohy pre ich splnenie. Vac¢Sina

uloh bola vytvorena na zaciatku Sprintu a niektoré sa doplnili neskor.

2.6.3.1. User stories

Do Sprintu boli zaradené nasledujuce user stories.

ID Title Effort State
10278 | Prejdenie TODO 8 | Done (split)
10508 | Oprava osi x/y 8 | Done
10853 | Testovanie a vylepsenie identifikovania vzorov Ciar 5 | Done (split)
10858 | Nastavenie Maven repozitarov do projektu 3 | Done
10860 | Zapisnice 1| Done

Tabulka 17 User stories v Sprinte €. 6

2.6.3.1.1. Opis user stories:

e 10278 — Prejdenie TODO - kontrola a vytvorenie uloh na zaklade identifikovanych

TODO v kode predoslymi timami

e 10508 — Oprava osi x/y — zdmena osi do korektného stavu

e 10853 — Testovanie a vylepSenie identifikovania vzorov ¢iar — otestovanie

implementovanych uloh na zistovanie vzorov Ciar a premyslenie vylepseni

e 10858 — Nastavenie Maven repozitarov do projektu — prekonvertovanie projektu do

Maven formatu pre jednoduch$iu manipulaciu s dependencies

e 10860 — Zapisnice — vypracovanie zapisnic

2.6.3.2. Ulohy

Pocas $printu boli identifikované nasledujuce ulohy.

ID

Title

Assigned To

Priority | State | Completed

Work

10315 | Identifikacia relevantnej prace v

TODO v kdde

Bc. Andrej
Kutny

2 | Done




10507 | Otocenie osi x/y Bc. Cubomir 1| Done 6
Fischer
10608 | consider Bc. Andrej 2 | Done 2
relativeDistanceToTarget, Kutny
consider annotation's
min_distance
10732 | Analyza pouzitia funkcii | Bc. Adriana 1 | Done 5
zistovania ¢iar Benovicova
10840 | Calculate if two lines are part of | Bc. Zoltan 2 | Done 1
central circle Cseng6dy
10847 | Communication test not finished. | Bc. Kitti 2 | Done 2
Insert testing parameters Nagyova
10856 | Kontrola metdd s otacanim Bc. Filip 1 | Done 6
Dian
10859 | Prekonvertovanie projektu do | Bc. 2 | Done 2
mavenu Christopher
Liebe
10861 | Zapisnica 15.0 Bc. Kitti 2 | Done 2
Nagyova
10978 | Zapisnica 16.0 Bc. Zoltan 2 | Done 2
Csengddy
10979 | Spracovanie $printu ¢. 5 Bc. Filip 2 | Done 1
Dian
11024 | Nahranie zapisnic ¢.15a 16 Bc. Adriana 2 | Done 0,5
Benovicova

Tabulka 18 Ulohy v $printe &. 6
2.6.3.2.1. Opis uloh

e 10315 — Identifik4cia relevantnej prace v TODO v kode — vytvorenie tloh na zéklade
kontroly TODO v kode

e 10507 — Otocenie osi x/y — implementacia spatného prehodenia osi do korektného stavu

e 10608 - consider relativeDistanceToTarget, consider annotation's min_distance —

vypracovanie TODO



2.6.4.

10732 — Analyza pouzitia funkcii zistovania ¢iar — premysliet, ako sa implementované
funkcie pouziju pri zistovani polohy hraca

10840 - Calculate if two lines are part of central circle — vypracovanie TODO

10847 - Communication test not finished. Insert testing parameters — vypracovanie
TODO

10856 — Kontrola metdd s otaCanim — najdenie miest vo vysSich vrstvach, kde su osi
prehodené a oprava

10859 — Prekonvertovanie projektu do Mavenu — skonvertovanie projektu do Maven
formatu

10861 - Zapisnica 15.0 — vypracovanie zapisnice

10978 — Zapisnica 16.0 — vypracovanie zapisnice

10979 — Spracovanie Sprintu ¢. 5 — vypracovanie zhrnutia Sprintu ¢. 6

11024 — Nahranie zapisnic ¢.15 a 16 — doplnenie chybajtcich zapisnic na web stranku

Zhodnotenie

V $printe sme sa sustredili na dokoncenie implementécie zistovania polohy hrac¢a na zaklade

videnych vzorov Ciar a jej testovania. Testovanie a dokoncenie analyzy vylepSenia sa preniesli

do d’alSieho Sprintu, ¢o sa dalo ocakavat’ pri pomerne velkej komplexnosti user story. Okrem

toho sme zacali vypracovavat’ identifikované TODO predoslych timov, kde sa takisto v ramci

Sprintu nestihlo vsetko.

2.6.4.1. Podiel prace ¢lenov timu

Podl'a vykazovania prace na taskoch bola vytvorena tabulka podielov prace jednotlivych

Clenov timu. V celkovom pocte hodin prace na taskoch je zaratand aj praca stravena

revidovanim a testovanim. Tasky, ktoré¢ sa presunuli do d’alSicho Sprintu zaratané nie su.

Clen timu Formalne Neformalne Praca na
stretnutia stretnutia taskoch
Bc. Filip Dian 6h 8h 7h
Bc. Christopher Liebe 6h 8h 2h
Bc. Andrej Kutny 6h 8h 6h
Bc. Dubomir Fischer 6h 8h 6h
Bc. Adriana 6h 8h 5,5h
Benovicova




Be. Kitti Nagyova 6h 8h 4h
Bc. Adam Mikolasek 6h 8h 3h
Bc. Zoltan Csengddy 6h 8h 3h

Tabul’ka 19 Podiel prace v 6. Sprinte




2.7. Sprint &. 7

2.7.1. Zakladné informacie

Zadciatok: 12.3.2019
Koniec: 25.3.2019

2.7.2. Retrospektiva

Diia 25.3.2019 sme ukoncili $print €. 7. Po jeho uzavreti sme urobili retrospektivu, pocas ktorej
sa kazdy Clen vyjadril, ¢o sa mu pacilo a nepacilo a urcili si body, ktoré sa budeme v budticnosti
snazit’ splnit’. Pri bodoch sme aj urcili, kto sa postara o jeho splnenie a v niektorych pripadoch

aj vytvorili task.
2.7.2.1. Co sa podarilo

e praca na TODO, viac implementacie (Filip, Cubomir, Andrej)
e UspesSné testovanie vzorov Ciar (Filip)

e proaktivne pridel'ovanie prace (Cubomir)

e komunikacia o tlohach (Cubomir, Kitti)

e préaca Scrum Mastera (Adriana)

e upresnenie vystupu ulohy (Adriana)

e rychla odozva zo Slacku (Zoltén)

e robustny backlog (Andrej)

e rychly feedback od ¢lenov timu (Andrej)

e pripomenutie review (Andrej)

2.7.2.2. Co by sa mohlo zlep§it’

e nepublishovanie tloh v tomto stave nacas (Filip)

e slabé sledovanie svojich review (Filip)

e rozbitie Testframeworku (Filip, Kitti, Andrej, Adam)

e lepsie otestovanie dopadov implementacii TODO (Eubomir)

e neskoré review (Zoltan)

e zla uroveil kodu a chybajuca dokumentacia (Chris, Andrej, Adam)
¢ neskoré dokonCovanie uloh (Kitti)

e slaby time management (Andrej)

e vela drobnej prace v tlohach (Andrej) //akény bod: robit’ a menej sa stazovat’



rozptylovanie nespravne napisanym kédom mimo tlohy

2.7.2.3. Akéné body

2.7.3.

dokladnejsie otestovanie vlastnych implementacii (vSetci)

treba sa ozvat’ v pripade, Ze nieCo nefunguje (vSetci)

dokladnejsie sledovanie pridelenych review (vsetci)

zredukovanie notifikécii zo Slacku (Filip)

dokladne doplnit’ ziskani dokumentéciu na Wiki (vSetci)

vycistit’ kod podl'a TODO (vsetci)

spisanie stavu a moznej buducej prace pre hladsi rozbeh d’alSieho timu (vSetci)
opravit’ Testframework (Filip + Chris)

sustredenie sa na napli tlohy (vSetci)

Praca timu

Na zaciatku Sprintu sme identifikovali pracu, ktora by mala byt dokonfena v ramci Sprintu €.

7. Na zaklade vytvorenych user stories sme zadali jednotlivé ulohy pre ich splnenie. VacS§ina

uloh bola vytvorena na zaciatku Sprintu a niektoré sa doplnili neskor.

2.7.3.1. User stories

Do $printu boli zaradené nasledujtice user stories.

ID Title Effort State
11054 | Vypracovanie TODO 8 | Done
(split)
11055 | Testovanie a vylepsenie identifikovania vzorov ¢iar 5 | Done
11057 | Zapisnice 1| Done
11173 | Aktualizovanie wiki s novo implementovanymi funkciami 2 | Done

Tabul’ka 20 User stories v Sprinte ¢. 7

2.7.3.1.1. Opis user stories:

11054 — Vypracovanie TODO — implementacia a oprava identifikovanych TODO
11055 — Testovanie a vylepsenie identifikovania vzorov ¢iar — vykonanie testovania
predosle implementovanych funkcii na zistovanie vzorov ¢iar

11057 — Zapisnice — Spracovanie zapisnic




e 11173 — Aktualizovanie wiki s novo implementovanymi funkciami — doplnenie

chybajucej dokumentécie o implementovanych funkcidch na zistovanie vzorov ¢iar

2.7.3.2. Ulohy

Pocas $printu boli identifikované nasledujuce ulohy.

ID Title Assigned To | Priority | State | Completed
Work
10327 | Funkcia justLinesSeen Bc. Filip 1 | Done 10
Dian
10844 | effectors into HashMap Bc. 2 | Done 1
Christopher
Liebe
10846 | Premysliet’, ako sa bude riesit’ zIa | Bc. Cubomir 2 | Done 5
nadvédznost’ pohybov Fischer
10849 | Implement singleton in | Bc. 2 | Done 1
SkillsFromXmiLoader.java Christopher
Liebe
10850 | send an exit command to agents | Bc. Zoltan 2 | Done 1

not launched by the test | Cseng6dy

framework
10854 | oprava funkcie isT Bc. Adam 1 | Done 3
Mikolasek
10855 | Opis testovania funkcie | Bc. Adriana 1 | Done 5
justLinesSeen Benovic¢ova
10983 | Vytvorenie testovacej taktiky Bc. Filip 1 | Done 8
Dian
10984 | opravit pripad, ked’ je size O Bc. Kitti 2 | Done 1
Nagyova
11058 | Zapisnica 17.0 Bc. Lubomir 2 | Done 1
Fischer
11174 | Doplnit’ informacie k funkciam | Bc. Zoltan 2 | Done 3

VZOrov Csengddy




11175 | Zépisnica 18.0 Be. Zoltan 2 | Done 2
Csengddy

11210 | Sumarizacia Sprintu C. 6 Bc. 2 | Done 1
Christopher
Liebe

11304 | Zapisnica 19.0 Bc. Adriana 2 | Done 1
Benovicova

Tabul’ka 21 Ulohy v $printe &. 7
2.7.3.2.1. Opis tloh

2.7.4.

10327 — Funkcia justLinesSeen — implementacia funkcie na identifikovanie polohy
hrac¢a pomocou funkcii na zistovanie vzorov Ciar

10833 — effectors into HashMap — vypracovanie TODO

10846 — Premysliet’, ako sa bude riesit’ zla nadvdznost’ pohybov — vypracovanie TODO
10849 — Implement singleton in SkillFromXmlLoader.java — vypracovanie TODO
10850 — send an exit command to agents not launched by the test framework —
vypracovanie TODO

10854 — oprava funkcie isT — uprava nespravnej logiky

10855 — Opis testovania funkcie justLinesSeen — vypracovanie dokumentu ako sa bude
testovat’ implementovana funkcia

10984 — Vytvorenie testovacej taktiky — implementovanie taktiky, ktora sa pouzije na
ucely testovania funkcie justLinesSeen

11058 — Zéapisnica 17.0 — vypracovanie zapisnice

11173 — Doplnit’ informacie k funkciam vzorov — aktualizovanie wiki, kde boli funkcie
opisané ako neimplementované

11175 — Zépisnica 18.0 — vypracovanie zapisnice

11210 — Sumarizécia Sprintu €. 6 — vypracovanie sumarizacie Sprintu

11304 — Zépisnica 18.0 — vypracovanie zapisnice

Zhodnotenie

V $printe sme sa sustredili na otestovanie a doladenie funkcii na identifikovanie polohy hraca

a spravne zdokumentovanie. Taktiez sa podarilo vyriesit’ niektoré TODO, z ktorych ndm vSak

stale ostalo vel'a zmien, ktoré sa presunuli do d’alSieho Sprintu. Aj spolu s veducim projektu



sme sa zhodli, ze kod a dokumentacia nie si v najlepSom stave a tak snaha d’alSich Sprintov
bude poupratovat’ kod a rozsirit’ stavajucu dokumentaciu, aby d’alsie timy mali jednoduchsi
nabeh na projekt. V ramci snahy bude aj vytvoreny obsiahlejsi dokument o aktudlnom stave

hrac¢a a navrhoch, ako ho zlepsit'.
2.7.4.1. Podiel prace ¢lenov timu

Podl'a vykazovania prace na taskoch bola vytvorend tabulka podielov prace jednotlivych
Clenov timu. V celkovom pocte hodin prace na taskoch je zaratand aj praca stravena

revidovanim a testovanim. Tasky, ktoré sa presunuli do d’alSieho Sprintu zaratané nie su.

Clen timu Formalne Neformalne Praca na
stretnutia stretnutia taskoch
Bc. Filip Dian 6h 8h 18h (split)
Bc. Christopher Liebe 6h 8h 3h
Bc. Andrej Kutny 6h 8h 1h (split)
Bc. Cubomir Fischer 6h 8h 7h
Bc. Adriana 6h 8h 6h
Benovicova
Bec. Kitti Nagyova 6h 8h 5h
Bc. Adam Mikolasek 6h 8h 5h
Bc. Zoltan Csengddy 6h 8h 8h

Tabul'ka 22 Podiel prace v 7. Sprinte



2.8. Sprint ¢. 8

2.8.1. Zakladné informacie

Zadiatok: 26.3.2019

Koniec: 8.4.2019

2.8.2. Retrospektiva

Dna 8.4.2019 sme ukoncili $print ¢. 8. Po jeho uzavreti sme urobili retrospektivu, pocas ktorej

sa kazdy Clen vyjadril, ¢o sa mu pacilo a nepacilo a urcili si body, ktoré sa budeme v budticnosti

snazit’ splnit’. Pri bodoch sme aj urcili, kto sa postara o jeho splnenie a v niektorych pripadoch

aj vytvorili task.

2.8.2.1. Co sa podarilo

doplinovanie dokumentov na wiki (Filip)

dobré rozdelenie uloh (Filip)

identifikovanie ciel'a do konca semestra na SirSie zdokumentovanie a vycistenie kodu
(Andrej, Adam)

dostatok uloh v backlogu Sprintu (Andrej)

silny team spirit (Andrej, Adriana, Zoltan, Adam)

spracovanie dokumentacie pre d’alSie timy (Kitti)

komunikécia (Kitti)

nalada pondelkovych stretnuti (Kitti, Adriana)

vyjasnenie vystupu projektu (Adriana)

Chris z ¢asti pokracuje v praci aj ked’ uz nie je Student (Zoltan)

2.8.2.2. Co by sa mohlo zlepsit’

neskor¢ rozpracovanie tloh (Filip, Andrej, Kitti, Adam)
tazkopadne vypracovanie TODO z dévodu malo informacii (Filip)
neskoré review (Filip)

Chris by mohol prestavat’ odchadzat’ z timu (Andrej, Kitti)
pozabudnutie na odovzdavanie kontrolnej dokumentacie (Andriana)
nekonzistentné ukladanie dokumentov (Adriana)

v TFES je vela nepriradenych tloh a prehadzujii sa do d’alSieho Sprintu (Zoltan)



2.8.2.3. AkéEné body

2.8.3.

ukladanie dokumentov aj do Doc zalozky v TFS (vSetci)
upratanie uloh v TODO a prehodnotenie, ¢o sa vzdy do $printu prida (Scrum Master)

skorSie review a rozpracovanie uloh (vSetci)

Praca timu

Na zaciatku Sprintu sme identifikovali pracu, ktora by mala byt dokon¢ena v ramci Sprintu ¢.

8. Na zaklade vytvorenych user stories sme zadali jednotlivé tllohy pre ich splnenie. Vac¢Sina

uloh bola vytvorena na zaciatku Sprintu a niektoré sa doplnili neskor.

2.8.3.1. User stories

Do Sprintu boli zaradené nasledujuce user stories.

ID Title Effort State
10395 | Prehl'adnost’ kodu 8 | Done (split)
11270 | Oprava mena timu 1| Done
11271 | Oprava TestFrameworku 5 | Done (split)
11277 | Kontrola Wiki 2 | Done
11279 | Zapisnice 1| Done
11331 | Pokracovanie TODO 8 | Done (split)

Tabul'ka 23 User stories v Sprinte ¢. 8

2.8.3.1.1. Opis user stories:

10395 — Prehl'adnost’ kodu — kontrola a vycistenie kodu od nepotrebnych importov,
metdd a stiborov

11270 — Oprava mena timu — aktualizovanie starého mena timu (predoslého)

11271 — Oprava TestFrameworku — oprava nefungujiaceho pridavanie hraca na ihrisko
11277 — Kontrola Wiki — doplnenie chybajtcich analyz

11279 — Zépisnice — vypracovanie zapisnic

11331 — Pokracovanie TODO — pokracovanie vypracovavania TODO

2.8.3.2. Ulohy

Pocas Sprintu boli identifikované nasledujuce ulohy.



ID Title Assigned To | Priority | State | Completed
Work
10843 | Compute relative fitness to | Bc. Adam 2 | Done 2.5
strength of kick (annotations) Mikolasek
10845 | refactor into class hierarchy Bc. Andrej 2 | Done 2
Kutny
10848 | better check two lists ? Maybe | Bc. Andrej 2 | Done 8
HASH ? Kitny
10851 | Spracovanie ostatnych TODO Bc. Adam 2 | Done 4.5
Mikolasek
11056 | Vytvorenie logiky rozlisenia | Bc. Adriana 2 | Done 6.5
VZOorov Benovicova
11272 | Vymazat’ nepouzité importy Be. Zoltan 1 | Done 2
Csengddy
11273 | Vymazat nepouzite metody 1 Bc. Filip Dian 1 | Done 3
11274 | Zjednotenie verzii kniznic Vv | Bc. 1 | Done 2
Mavene Christopher
Liebe
11336 | Change team name to WAWOT | Be. Cubomir 2 | Done 1
Fischer
11432 | Zapisnica 20.0 Bc. Adam 2 | Done 0.5
Mikolasek
11440 | Spracovanie $printu C. 7 Bc. Filip Dian 2 | Done 1
11460 | Doplnit’” chybajuce vytvorené | Bc. Adriana 2 | Done 4
analyzy cast’ 2 Betovicova
11517 | Zapisnica 21.0 Bc. Kitti 2 | Done 0.5
Nagyova
Tabulka 24 Ulohy v $printe ¢. 8
2.8.3.2.1. Opis uloh

10843 — Compute relative fitness to strength of kick (annotations) — vypracovanie

TODO

10845 — refactor into class hierarchy — vypracovanie TODO




2.8.4.

10848 — better check two lists? maybe HASH? — vypracovanie TODO

10851 — Spracovanie ostatnych TODO — ndjdenie a opis dalSich TODO

11056 — Vytvorenie logiky rozliSenia vzorov — premyslenie, ako sa bude hra¢ orientovat’
podla identifikovania vzorov ¢iar

11272 — Vymazat’ nepouzité importy — vymazanie nepouzitych importov

11273 — Vymazat’ nepouzité metdody 1 — vymazanie nepouzitych metod v triedach s
nazvom od A po M

11274 — Zjednotenie verzii kniznic v Mavene — uprava pom.xml na jednotné
nastavovanie verzii

11336 — Change team name to WAWOT - aktualizovanie starého mena timu
(predoslého)

11432 — Zapisnica 20.0 — vypracovanie zapisnice

11440 — Spracovanie $printu ¢. 7 — spracovanie dokumentacie k predoslému Sprintu
11460 — Doplnit’ chybajtce vytvorené analyzy ¢ast’ 2 — doplnenie Wiki o nové analyzy

11517 — Zépisnica 21.0 — vypracovanie zapisnice

Zhodnotenie

V Sprinte sme pokracovali v pracovani na TODO ulohdch a zacali sme postupne Cistit’ kod.

Rovnako bola aj skontrolovana Wiki a boli popriddvané nedavno vytvorené analyzy, ktoré tam

chybali. Oprava Testframeworku sa zatial nepodarila a bude sa v nej pokracovat’ d’alsi Sprint.

Viac veci sa nepodarilo dokoncit, ked'Ze sme sa sustredili aj na vypracovanie kontrolnej

dokumentécie k 9. tyzdiu.

2.8.4.1. Podiel prace ¢lenov timu

Podl'a vykazovania prace na taskoch bola vytvorena tabulka podielov prace jednotlivych

Clenov timu. V celkovom pocte hodin prace na taskoch je zaritana aj praca strdvena

revidovanim a testovanim. Tasky, ktoré sa presunuli do d’alSicho Sprintu zaratané nie su.

Clen timu Formalne Neformalne Praca na
stretnutia stretnutia taskoch
Bc. Filip Dian 6h 8h 4h
Bc. Christopher Liebe 6h 8h 2h
Bc. Andrej Kutny 6h 8h 10h
Bc. Cubomir Fischer 6h 8h 1h




Bc. Adriana 6h 8h 10.5h
Benovic¢ova

Be. Kitti Nagyova 6h 8h 0.5h
Bc. Adam Mikolasek 6h 8h 7.5h
Bc. Zoltan Csengddy 6h 8h 2h

Tabul'ka 25 Podiel prace v 8. Sprinte




2.9. Sprint &. 9

2.9.1. Zakladné informacie

Zadciatok: 9.4.2019
Koniec: 22.4.2019

Tim:

Bc. Adriana Benovicova
Bc. Zoltan Csengddy
Bc. Filip Dian

Bc. Lubomir Fischer
Bc. Andrej Kutny

Bc. Christopher Liebe
Bc. Adam Mikolasek
Bc. Kitti Nagyova

2.9.2. Retrospektiva

Diia 22.4.2019 sme ukoncili Sprint €. 9. Po jeho uzavreti sme urobili retrospektivu, pocas ktore;j
sa kazdy Clen vyjadril, ¢o sa mu pacilo a nepacilo a urcili si body, ktoré sa budeme v buducnosti
snazit’ splnit’. Pri bodoch sme aj ur¢ili, kto sa postara o jeho splnenie a v niektorych pripadoch
aj vytvorili task.

2.9.2.1. Co sa podarilo

e doplnovanie dokumentov na Wiki (Filip)

e dobré rozdelenie uloh (Filip)

e identifikovanie ciel'a do konca semestra na SirSie zdokumentovanie a vycistenie kodu
(Andrej)

e dostatok veci v backlogu (Glohy) $printu (Andrej)

e silny team spirit (Andrej, Adriana, Zoltan, Adam)

e spracovanie dokumentécie pre d’alSie timy (Kitti)

e dobra komunikéacia (Kitti)

e prijemné pondelkové stretnutia (Kitti, Adriana)

e ujasnenie vystupu projektu (Adriana)

e refactor kodu (Adam)



2.9.2.2. Co by sa mohlo zlepsit’

neskoré rozpracovanie uloh (Filip, Andrej, Kitti, Adam)

zlozité vypracovanie TODO z dovodu malo informécii (Filip)

neskoré review (Filip)

Chris by mohol prestavat’ odchadzat’ z timu (Andrej, Kitti)

zabudnutie na odovzdanie kontrolnej dokumentacie (Adriana)

rozhadzané ukladanie dokumentov (Adriana)

vV TFS je vela nepriradenych tloh, ktoré sa prehadzuju do d’alSieho Sprintu (Zoltan)

2.9.2.3. Ak¢né body

2.9.3.

ukladanie dokumentov aj do Doc zaloZky v TFS, doplnenie chybajtcich (vsetci)
upratanie uloh v TODO a prehodnotenie, ¢o sa vzdy do S$printu prida (Scrum Master +
Solution owner)

skorsie review a rozpracovanie tloh (vSetci)

Praca timu

Na zaciatku Sprintu sme identifikovali pracu, ktora by mala byt dokon¢ena v ramci Sprintu €.

9. Na zaklade vytvorenych user stories sme zadali jednotlivé ulohy pre ich splnenie. VacSina

uloh bola vytvorena na zaciatku Sprintu a niektoré sa doplnili neskor.

2.9.3.1. User stories

Do $printu boli zaradené nasledujtice user stories.

ID Title Effort State

11269 | Vycistenie zbyto¢nych suborov 3| Done
Vypracovanie dokumentacie ku 2 |Done

11280 | kontrolnému bodu

11551 | Dokon¢enie TODO 8| Done

11552 | Zmazanie nepouzitych metdd 3| Done
Oprava pridavania hraca v 5|Done

11553 | Testframeworku

11554 | Doplnenie chybajucich analyz 1|Done

11576 | Zapisnice 1|Done

Tabul'ka 26 User stories v $printe ¢. 9

2.9.3.1.1. Opis user stories

11269 — Vycistenie zbytocnych suborov — v projekte sa nachadza mnoho stborov, ktoré
sa uz nepouzivaju, stt vhodné na vymazanie



e 11280 — Vypracovanie dokumentacie ku kontrolnému bodu — spracovanie dokumentu
k9. tyzdiu

e 11551 — Dokonéenie TODO — dopracovanie TODO, ktoré ostali

e 11552 — Zmazanie nepouzitych metdd — V projekte sa nachadza mnoho metod, ktoré sa
nepouzivaji, su vhodné na vymazanie

e 11553 — Oprava pridavania hraca v Testframeworku — oprava znefunkéneného
pridavania v ramci modulu

e 11554 — Doplnenie chybajicich analyz — nahratie chybajicich dokumentov na Wiki

e 11576 — Zapisnice — spracovanie zapisnic

2.9.3.2. Ulohy

Pocas Sprintu boli identifikované nasledujace ulohy.

ID Title Assigned To | Priority | State | Completed
Work

10611 | implement the prediction Bc. Filip Dian 2| Done 3
module correctly

11275 | Vyhodenie nepouzivanych | Bc. Andrej 1| Done 2
suborov a konfiguracii IDE | Kutny

11276 | Vymazat’ nepouzité metody | Bc. Adam 1| Done 2
2 Mikolasek

11278 | Doplnit’ chybajuce Bc. Cubomir 1|Done 4
vytvorené analyzy Cast’ 1 Fischer

11281 | vypracovanie dokumentu - | Bc. Kitti 1| Done 2
odovzdanie v 9 tyzdni Nagyova

11433 | change conditions in Bc. Cubomir 2| Done 3
method sequenceChceck Fischer

11459 | Spracovanie navodu na Bc. 2 |Done 15
nastavenie Maven projektu | Christopher

Liebe

11505 | Oprava parametrov Bc. Filip Dian 1|Done 6
spustania agenta

11516 | Doplnenie Bc. Zoltan 2| Done 2,5
implementac¢nych Csengody
dokumentov na wiki 1

11577 | Spracovanie $printu c. 8 Bc. Filip Dian 2| Done 1

11686 | Vypracovanie Andrejovej | Bc. Andrej 2| Done 2
Casti Kutny




11687 | Vypracovanie Kittinej ¢asti | Bc. Kitti Done
Nagyova
11688 | Vypracovanie Adinej ¢asti | Bc. Adriana Done
Benovicova
11689 | Vypracovanie Zoltanove;j Bc. Zoltan Done
Casti Csengddy
11690 | Vypracovanie Cubovej ¢asti | Bc. Lubomir Done
Fischer
11691 | Vypracovanie Adamovej Bc. Adam Done
Casti Mikolasek
11692 | Vypracovanie Filipovej Bc. Filip Dian Done
Casti
11709 | Zapisnica 22.0 Bc. Zoltan Done
Csengddy
11710 | Opis spustania agenta cez | Bc. Filip Dian Done
TF na Wiki
11711 | Doplnenie Bc. Adriana Done
implementacnych Benovicova
dokumentov na wiki 2
11788 | Vypracovanie Bc. Adam 2| Done 2
jednoduchych TODO Mikolasek

Tabul’ka 27 Ulohy v $printe &. 9

10611 — implement the prediction module correctly — vypracovanie TODO

11275 — Vyhodenie nepouzivanych stborov a konfiguracii IDE — zmazanie
nepotrebnych siborov

11276 — Vymazat’ nepouzité metdody 2 — vymazanie nepotrebnych metod

11278 — Dophit’ chybajuce vytvorené¢ analyzy cast 1 — nahratie chybajucich
dokumentov na Wiki

11281 — Vypracovanie dokumentu — odovzdanie v 9. tyzdni — spracovanie dokumentu
ku kontrolnému bodu

11433 — change conditions in method sequenceCheck — vypracovanie TODO

11459 — Spracovanie navodu na nastavenie Maven projektu — vypracovanie navodu,
podl’a ktorého nastavovat’ projekt po konvertovani projektu do Mavenu

11505 — Oprava parametrov spistania agenta —opravenie chybnych parametrov prikazu
na pridavanie hraca

11516 — Doplnenie implementa¢nych dokumentov na Wiki 1 — nahratie chybajtcich
dokumentov

11577 — Spracovanie Sprintu €. 8 — vypracovanie dokumentacie k Sprintu



2.9.4.

11686 — Vypracovanie Andrejovej Casti — nahratie dokumentov do sthrnnej
dokumentécie

11687 — Vypracovanie Kittinej Casti - nahratie dokumentov do sthrnnej dokumentécie
11688 — Vypracovanie Adinej Casti - nahratie dokumentov do suhrnnej dokumentécie
11689 — Vypracovanie Zoltanovej c¢asti - nahratie dokumentov do suhrnnej
dokumentécie

11690 — Vypracovanie Lubovej Casti - nahratie dokumentov do sthrnnej dokumentacie
11691 — Vypracovanic Adamovej casti - nahratie dokumentov do sthrnnej
dokumentécie

11692 — Vypracovanie Filipovej ¢asti - nahratie dokumentov do suhrnnej dokumentacie
11709 — Zapisnica 22.0 — spracovanie zapisnice

11710 — Opis spustania agenta cez TF na Wiki — nahratie dokumentacie opisujicej
spustanie agenta cez Testframework

11711 — Doplnenie implementaénych dokumentov na Wiki 2 — nahratie chybajticich
dokumentov

11788 — Vypracovanie jednoduchych TODO

Zhodnotenie

V Sprinte sme opat’ pokrac¢ovali na vypracovani TODO a zacali sme pracovat’ na refactoringu

kodu. To znamenéd vymazanie nepouzivanych suborov a Casti kodu. Okrem toho sme doplnali

chybajice dokumenty na Wiki a nahrali vSetky opisy dokon¢enych implementacii do vlastnej

kapitoly, pre budice timy. K 9. tyzditu sa odovzdaval dokument, ktory vSetky tieto veci

obsahoval tiez. VSetka dolezita praca v zdokumentovaniu sa v Sprinte stihla, avSak znova ostali

otvorené niektoré TODO.

2.9.4.1. Podiel prace ¢lenov timu

Podla vykazovania prace na taskoch bola vytvorena tabulka podielov prace jednotlivych

Clenov timu. V celkovom pocte hodin prace nataskoch je zaratana aj praca stravena

revidovanim a testovanim. Tasky, ktoré sa presunuli do d’alSicho Sprintu zaratané nie su.

Clen timu Formalne Neforma!ne Praca na taskoch
stretnutia stretnutia

Bc. Filip Dian 6h 8h 13h
Bf:. Christopher 6h 8h 1.5h
Liebe
Bc. Andrej Kutny 6h 8h 4h
B_c. Lubomir 6h 8h 9h
Fischer




Bc. Adriana

L, 6h 8h 5h
Benovicova
Be. Kitti Nagyova 6h 8h 4h
Bc. Adam
Mikolagek 6h 8h 6h
Bce. Zoltan
Csengédy 6h 8h 6,5h

Tabul’ka 28 Podiel prace ¢lenov timu




2.10.Sprint &. 10

2.10.1. Zakladné informacie

Zadciatok: 23.4.2019
Koniec: 10.5.2019

Tim:

Bc. Adriana Benovicova
Bc. Zoltan Csengddy
Bc. Filip Dian

Bc. Cubomir Fischer
Bc. Andrej Kutny

Bc. Adam Mikolasek
Bc. Kitti Nagyova

2.10.2. Retrospektiva

Diia 6.5.2019 sme predbezne sumarizovali (ide o posledny Sprint — trval 3 tyzdne) Sprint €. 10.
Urobili retrospektivu, pocas ktorej sa kazdy ¢len vyjadril, ¢o sa mu pacilo a nepacilo a urcili si
body, ktoré sa budeme v budtcnosti snazit’ splnit’. Pri bodoch sme aj ur¢ili, kto sa postara o jeho

splnenie a v niektorych pripadoch aj vytvorili task.

2.10.2.1.Co sa podarilo

e rozbeh pisania Casti findlneho dokumentu (Filip)

e komunikacia na slacku (Filip, Andrej)

e diskusia ohl'adom obsahu finalneho dokumentu (Cubomir)

e zvySujuca sa kvalita dokumentov (Cubomir)

e koordinicia Scrum Mastera

e rozvrhnutie prac na dokumentacii (Adriana, Adam, Andrej, Kitti)

2.10.2.2.Co by sa mohlo zlepsit’

e opdtovné rozbitie pridavania hraca (Filip)

e objavili sa nové chyby po poslednych zmenéch (Filip, Cubomir, Adam, Andrej, Kitti)
¢ meskanie na stretnutia (Cubomir, Andrej)

e nedorozumenie pri diskusii 0 vypracovani ¢asti dokumentu (Adriana)

e chybné nastavenie projektu, ktoré znemoZznovalo pracu (Andrej)



2.10.2.3. Akéné body

e testovanie spravania hraca pri kazdom commite (vSetci)
e zhrnutie dolezitych bodov do dokumentu (Filip)

e dochvil'nost (vSetci)

e dobr¢ opisany task sa lepsie testuje (vSetci)

2.10.3. Praca timu

Na zaciatku Sprintu sme identifikovali pracu, ktora by mala byt’ dokoncend v ramci Sprintu ¢.
10. Na zaklade vytvorenych user stories sme zadali jednotlivé tillohy pre ich splnenie. VacSina

uloh bola vytvorena na zaciatku Sprintu a niektoré sa doplnili neskor.

2.10.3.1.User stories

Do Sprintu boli zaradené nasledujuce user stories.

ID Title Effort State
10857 | Oprava spravania hraca 5(Done
(spartakiada)
11789 | Zapisnice 1|Done
11791 | Finalny dokument 2 | Approved
11792 | Finalizacia wiki 2 |Done
11796 | Priprava prezentacie 1| Approved
11839 | Dokoncenie TODO 2 5| Approved
11877 | Odovzdanie produktu 1| Approved
11930 | Oprava pridavania hraca 5| New

Tabul'ka 29 User stories v Sprinte ¢. 10

2.10.3.1.1.  Opis user stories

e 10857 — Oprava spravania hraca (spartakiada) — implementéacia zmysluplného pohybu
Vv pripade, ked hra¢ nevie, ¢o ma robit’

e 11789 — Zapisnice — spracovanie zapisnic

e 11791 — Finadlny dokument — vypracovanie findlneho dokumentu

e 11792 — Finalizacia wiki — doplnenie Wiki 0 nové Casti a uzavretie obsahu

e 11796 — Priprava prezentacie — Spracovanie prezentacii k prezentovaniu finalnej podoby
projektu

e 11839 — Dokoncenie TODO 2 — dokoncenie zvysnych TODO

e 11877 — Odovzdanie produktu — odovzdanie finalnej podoby projektu

e 11930 - Oprava pridavania hraa — Oprava parametrov spusStania hraca
v Testframeworku



2.10.3.2. Ulohy

Pocas Sprintu boli identifikované nasledujuce ulohy.

ID Title Assigned To | Priority State Completed Work
10609 | try to create solution with Bc. Filip 2| Done 2
reusable Singleton Factory Dian
10839 | implement calculation of 2| To Do Future development
opponent position
10841 | A deviation has to be considered 2| To Do Future development
10842 | Implement computation with 2| To Do Future development
rotation agent to ball.
10852 | accelerometer is relative to 2| To Do Future development
torsoPosition, not centerOfMass
11461 | Zmena spartakiady na Bc. Andrej 2| Done 6
zmysluplny pohyb Kutny
11705 | move to RoboCupLibrary Bc. Filip 2| Done 2
Dian
11706 | referencie na iné¢ kontrolery Be. Zoltan 2 |Done 2
Csengddy
11790 | Zapisnica 23.0 Bc. Adam 2| Done 1
Mikolasek
11793 | Odkazy na TODO Bc. Andrej 2| Done 1
Kutny
11794 | Vypracovanie tematického planu | Bc. Cubomir 2 |Done 3
Fischer
11795 | Agent's goal is allways left, also | Bc. Adam 2| Done 2
during second period Mikolasek
11797 | Spracovanie prezentacie o Bc. Kitti 2| In Progress To be finished
projekte Nagyova
11798 | Spracovanie kratkej prezentacie | Bc. Kitti 2| In Progress To be finished
Nagyova
11858 | Vytvorenie zdiel'aného Bc. Kitti 2| Done 1
dokumentu Nagyova
11859 | Opis aktualneho stavu Bc. Filip 2| Done 3
implementacie Dian
11860 | Opis stavu dokumentacie Bc. Adriana 2| Done 2

Benovicova




11861 | Opis dokumentacie testovania Bc. Kitti Done 2
Nagyova
11862 | Opis ciel'ov projektu Bce. Cubomir Done 2
Fischer
11863 | Opis TODO Bc. Adam Done 2
Mikolasek
11864 | Kalmanov filter v kontexte Bc. Adam Done 1
plnenia cielov Mikolasek
11865 | Dynamika pohybu v kontexte Bc. Andrej Done 1
plnenia cielov Kutny
11866 | Euklidovské matice v kontexte | Bc. Kitti Done 1
plnenia cielov Nagyova
11867 | Multithreading v kontexte Bc. Filip Done 2
plnenia cielov Dian
11868 | Optimalizacia Testframeworku v | Bc. Filip Done 1
kontexte plnenia cielov Dian
11869 | OtocCenie osi x/y v kontexte Bc. Cubomir Done 2
plnenia cielov Fischer
11870 | Vyber pohybov v kontexte Bc. Cubomir Done 2
plnenia cielov Fischer
11872 | Oprava Struktir v kode v Bc. Andrej Done 2
kontexte plnenia ciel'ov Kutny
11873 | Opis chybajiucej dokumentacie | Bc. Adriana Done 2,5
Benovicova
11874 | Opis buducnosti projektu Bce. Zoltan Done 3
Csengddy
11875 | Zhodnotenie Bc. Zoltan Done 1
Csengddy
11876 | Zapisnica 24.0 Bc. Kitti Done 1
Nagyova
11878 | UloZenie statickej stranky a Bc. Filip To Do To be finished
zdrojového kodu na CD Dian
11927 | Spracovanie $printu c. 9 Bc. Filip Done 2
Dian
11931 | Oprava pridavania hraca v Bc. Filip To Do To be finished
Testframeworku Dian
11932 | Globalna retrospektiva Bc. Filip Done 2

Dian




11933 | Doplnenie dokumentov za Sprint | Bc. Filip Done 0.5
9, 10 - Filip Dian
11937 | Zapisnica 25.0 Bc. Andrej Done 1
Kutny
11963 | Doplnenie dokumentov za Sprint | Bc. Adriana Done 0.5
9, 10 - Adriana Benovicova
11964 | Doplnenie dokumentov za Sprint | Be. Cubomir Done 0.5
9, 10 - Cubomir Fischer
11965 | Doplnenie dokumentov za Sprint | Bc. Adam Done 0.5
9, 10 - Adam Mikolasek
11966 | Doplnenie dokumentov za Sprint | Bc. Andrej Done 0.5
9, 10 - Andrej Kutny
11967 | Doplnenie dokumentov za Sprint | Bc. Zoltan Done 1
9, 10 - Zoltan Cseng6dy
11968 | Doplnenie dokumentov za Sprint | Bc. Kitti Done 1
9, 10 - Kitti Nagyova
11969 | Spracovanie Sprintu c. 10 Bc. Filip Done 2
Dian

Tabul’ka 30 Ulohy v $printe &. 10

2.10.3.2.1.  Opis 1loh

10609 — try to create solution with reusable Singleton Factory — vypracovanie TODO
10839 — implement calculation of opponent position - vypracovanie TODO

10841 — A deviation has to be considered - vypracovanie TODO

10842 — Implement computation with rotation agent to ball - vypracovanie TODO
10852 — accelerometer is relative to torsoPosition, not centerOfMass - vypracovanie
TODO

11461 — Zmena spartakiady na zmysluplny pohyb — implementacia zmysluplného
pohybu v pripade, ked’ hra¢ nevie kde sa nachadza

11705 — move to RoboCupL.ibrary - vypracovanie TODO

11706 — referencie na iné kontrolery - vypracovanie TODO

11790 — Zapisnica 23.0 — vypracovanie zapisnice

11793 — Odkazy na TODO - doplnenie odkazov na Wiki

11794 — Vypracovanie tematického planu — spracovanie planu obsahu findlneho
dokumentu

11795 — Agents goal is allways left, also during second period - vypracovanie TODO
11797 — Spracovanie prezentacie o projekte — spracovanie prezentacie o projekte
11798 — Spracovanie kratkej prezentacie — spracovanie kratkej prezentacie




11858 — Vytvorenie zdielaného dokumentu — vytvorenie a spristupnenie odkazu na
findlny dokument

11859 — Opis aktudlneho stavu implementacie — vypracovanie Ccasti findlneho
dokumentu

11860 — Opis stavu dokumentacie - vypracovanie ¢asti findlneho dokumentu

11861 — Opis dokumentacie testovania - vypracovanie Casti findlneho dokumentu
11862 — Opis cielov projektu - vypracovanie Casti findlneho dokumentu

11863 — Opis TODO - vypracovanie Casti finalneho dokumentu

11864 — Kalmanov filter v kontexte plnenia cielov - vypracovanie Casti findlneho
dokumentu

11865 — Dynamika pohybu v kontexte plnenia cielov - vypracovanie Casti finalneho
dokumentu

11866 — Euklidovské matice v kontexte plnenia ciel'ov - vypracovanie Casti findlneho
dokumentu

11867 — Multithreading v kontexte plnenia cielov - vypracovanie cCasti finalneho
dokumentu

11868 — Optimalizacia Testframeworku v kontexte plnenia cielov - vypracovanie Casti
findlneho dokumentu

11869 — Otocenie osi x/y v kontexte plnenia cielov - vypracovanie Casti findlneho
dokumentu

11870 — Vyber pohybov v kontexte plnenia cielov - vypracovanie Casti finalneho
dokumentu

11871 — Testovanie novych kniznic Vv kontexte plnenia cielov - vypracovanie Casti
findlneho dokumentu

11872 — Oprava Struktur v kode v kontexte plnenia cielov - vypracovanie casti
findlneho dokumentu

11873 — Opis chybajucej dokumentacie - vypracovanie Casti finalneho dokumentu
11874 — Opis buducnosti projektu - vypracovanie ¢asti finalneho dokumentu

11875 — Zhodnotenie - vypracovanie Casti finalneho dokumentu

11876 — Zapisnica 24.0 — vypracovanie zapisnice

11878 — Ulozenie statickej stranky a zdrojového kédu na CD — odovzdanie zdrojovych
kodov a Wiki na CD

11927 — Spracovanie $printu €. 9 — spracovanie sumarizacie predoslého Sprintu

11931 — Oprava pridavania hraca v Testframeworku — opravenie parametrov spustania
hréca cez Testframework

11932 — Globélna retrospektiva — spracovanie retrospektivy za cely projekt

11933 — Doplnenie dokumentov za Sprint 9, 10 — nahratie novych dokumentov na Wiki
11937 — Zapisnica 25.0 — spracovanie zapisnice

11963 — Doplnenie dokumentov za $print 9, 10 - Adriana - nahratie novych dokumentov
na Wiki

11964 — Doplnenie dokumentov za Sprint 9, 10 — Dubomir - nahratie novych
dokumentov na Wiki



e 11695 — Doplnenie dokumentov za $print 9, 10 — Adam - nahratie novych dokumentov
na Wiki

e 11966 — Doplnenie dokumentov za Sprint 9, 10 — Andrej - nahratie novych dokumentov
na Wiki

e 11967 — Doplnenie dokumentov za Sprint 9, 10 — Zoltan - nahratie novych dokumentov
na Wiki

e 11968 — Doplnenie dokumentov za $print 9, 10 — Kitti - nahratie novych dokumentov
na Wiki

e 11969 — Spracovanie Sprintu ¢. 10 — spracovanie (predbeznej) sumarizacie aktualneho
Sprintu

2.10.4. Zhodnotenie

V Sprinte sme sa najprv snaZili dokoncit’ otvorené¢ TODO tlohy a d’alej sme sa sustredili na
vypracovavanie findlneho dokumentu. Jednotlivé Casti sme rozdelili medzi ¢lenov timu. Potom
sme sucasne pracovali na finalizacii dokumentu. TODO, na ktorych sa eSte nezacalo pracovat’,
uz rozpracované nebudu. Oprava priddvania agenta ostava ako praca po oficidlnom ukonceni
projektu a odovzdani finalnej dokumentacie. Tiez eSte bude finalizované odovzdavanie

a prezentovanie projektu.

2.10.4.1.Podiel prace ¢lenov timu

Podla vykazovania prace na taskoch bola vytvorena tabulka podielov prace jednotlivych
Clenov timu. V celkovom pocte hodin prace nataskoch je zaratana aj praca stravena
revidovanim a testovanim. Praca na findlnom dokumente tu zaratana nie je. Zahfiia to zmeny

na zaklade review a formatovanie svojich ¢asti v dokumente.

Clen timu Formalr!e Neforma!ne Praca na taskoch
stretnutia stretnutia

Bc. Filip Dian 6h 8h 16,5h
Bc. Andrej Kutny 6h 8h 11,5h
BF:. LPubomir 6h 8h oh
Fischer
Be. Adriana 6h gh 5h
Benovicova
Bec. Kitti Nagyova 6h 8h 6h
Bc. Adam
Mikolasek 6h 8h 6,5h




Bce. Zoltan
Csengddy

| o o

7h

Tabul’ka 31 Podiel prace ¢lenov timu




2.11.Globalna retrospektiva
2.11.1. Co sa podarilo

e naucenie cyklu agilného vyvoja (Cubomir, Adam, Filip)

e ocividné zlepSenie timovej prace (Cubomir)

e vdaka dobslednej (byrokratickej) priprave sa zlepSovala kvalita implementécii
a prehl'adnost’ dokumentovania (Cubomir)

e pri konci projektu sme sa zhodli na cieli a vyslednom vystupe (Adriana)

e napomocna praca Scrum Mastera (Adriana, Adam)

e lepsi timovy duch v druhej polovici projektu (Adriana)

e ziskanie prehl'adu v projekte (Andrej)

e dodrziavanie ddleZitych mechanik scrumu (Andrej)

e dobry timovy duch (Andrej, Adam, Filip)

e kazdy v time mal nejaky odborny prinos (Andrej)

e komunikacia aj mimo stretnuti (Andrej)

e odchod ¢lena timu neovplyvnil d’alsi vyvoj (Zoltan)

e volnost v time (Zoltan)

e aj naprick absencii tvodu sme sa dobre zorientovali v problematike (Zoltan, Filip)

e vytvorenie kvalitnych dokumentacii pre d’alSie timy (Zoltan)

e poupratovanie projektu (Zoltan)

e prijemné stretnutia (Kitti)

e vidite'nost’ vysledok prace v projekte (Kitti)

e dobra spolupraca a komunikacia vSetkych ¢lenov timu (Kitti)

e prava procesov podl'a potrieb timu (Adam, Filip)

e rozhodnutie viac sprehl’adnit’ kod miesto velkych implementacii (Adam)

e prvé stretnutie s clenom predosiého timu (Adam)

e spracovanie celkovej dokumentacie projektu (Filip)

2.11.2. Co by sa mohlo zlep§it

e mala spolupraca s product ownerom projektu (Cubomir, Zoltan)
e tazko hmatatelny findlny ciel’ projektu negativne vplyval na motivaciu jednotlivych
¢lenov timu (Cubomir)

e projekt je vel'mi chaoticky a neuceleny, neaktualizovany (Adriana, Kitti)



2.11.3.

nestanovenie ciel'a prace na timovom projekte (Adriana)

nerozhodnost’ jedného ¢lena timu ohl'adom pokracovania v projekte (Adriana)
slaby tvod do projektu (Andrej)

cely backlog tvoril iba tim (Andrej)

obcasné nedorozumenia pri plneni cielov, odmietanie spracovania niektorych tloh
(Zoltan, Filip)

rozhodnutie nepokrac¢ovat’ na niektorych zlozitych ulohach (Zoltan)

zdfhava (aj ked’ potrebna) analyza oblasti projektu (Kitti, Adam)

malo informécii od predoslych timov (Kitti)

obtiaZne testovanie niektorych uloh (Kitti)

malé pokrytie unit testami (Kitti)

odchod ¢lena timu (Kitti, Adam)

Casté vytvaranie prace bez product ownera (Adam)

menej dokoncenych implementacii ako sa ocakavalo (Adam, Filip)

casté meskanie dokoncenia uloh v ramci Sprintov (Filip)

nedodrziavanie niektorych stanovenych pravidiel, metodik (Filip)

meskanie na pondelkové stretnutia (Filip)
Ak¢né body

preciznost’ mensiecho mnozstva implementéacii ma vacsi zmysel pre projekt ako bezhlava
implementécia vacsich funkcionalit

nutnost’ skorého definovania ciel’a a priebeznej konzultacie s product ownerom
dosledné spracovanie metodik aich dodrziavanie prindsa sprehladnenie prace
a zjednodusenie nadviazania d’alSimi clenmi

priebezné rozpracovanie uloh v Sprinte

naplanovanie stretnuti v rozumnom ¢ase



3. Aktualny stav projektu

3.1. Stav implementacie

V projekte sa nachadza niekol’ko ,,implementaénych* celkov, ktoré boli dlhodobo rozvijané v
priebehu rokov timami Studentov. Niektoré z nich su stale rozpracované resp. sa neustale

vylepsuju a ostatné bolo mozné uzavriet.

3.1.1. Logovanie a jeho optimalizacia

V projekte sa pouziva na logovanie klasicky trieda java.util.logging.Logger. Logovanie ma
niekol’ko typov v zavislosti od logovanej informdcie. Pridavanie typov logovania je moZné cez
GUI. Takisto je logovanie rozdelené aj na zaklade zavaznosti spravy. Urovei sa taktieZ

nastavuje v GUI.

Pri analyzovani ¢asovej narocnosti kodu bolo zistené, ze logovanie nie je na niektorych
miestach spravne pouzité, a sprava sa vytvara aj vtedy, ked’ logovanie nie je zapnuté. To v
niektorych pripadoch znamenalo vel'ka naro¢nost’, ktora bola odhalend pomocou programu
Yourkit. Na zaklade analyzy potom bolo logovanie upravené tak, aby sa cela sprava vytvarala

iba vtedy, ked’ je potrebné (dany typ logovania je zapnuty).
3.1.2. Zistovanie polohy hraca

Pocas rokov sa tato oblast’ projektu neustale vyvijala, a predposlednym timom bolo navrhnuté,
ze sa vylepsi presnost odhadovania polohy na zaklade identifikacie vzorov Ciar resp. ich
prieseCnikov, ktoré hra¢ vidi. Momentalne odhadovanie fungovalo len na zéklade historie,
udajov z akcelerometra a fixnych objektov, ktoré vidi a ich relativna poloha je oznamovana
serverom. Boli implementované funkcie na identifikaciu priese¢nikov v tvare +, T a bodu
brankoviska. Tie boli potom pouzité na upresnenie polohy, ked’ hrac vidi jeden z tychto vzorov.
Implementécie boli otestované a su povazované za funkéné. Pre testovanie bol aj vytvoreny
novy typ logovania (typ POINTS), ktory sa d4 zapnit’ v GUIL. V implementécii ale nie st
zahrnuté pripady (kvoli pouzitej logike), napr. ked’ je hra¢ presne v strede medzi bodmi, ktoré
st oznacené ako TODO. Takisto nie st zahrnuté odchylky. Bolo by dobré sa tymto veciam v

budtcnosti venovat'.

3.1.3. Prevratenie osi X/Y

V jadre spracovavania stradnic st v niektorych vektorovych vypoctoch zamenené osi X a Y.

Tym padom vsetka logika nad tymito vypoc¢tami (ur¢ovanie polohy, pohyb apod.) je postavena



s tym, ze su tieto suradnice prehodené. Preto nie je priame prehodenie na najnizsej Urovni
trividlnym rieSenim. Tim sa touto problematikou zaoberal, avSak zistovanie, kde vSade su
stradnice prehodené zabralo prili§ vela ¢asu a z ulohy sa upustilo. Opravenie osi vyzaduje
mnoho Casu na analyzu a odporti¢ame, aby si tim, ktory bude problematiku riesit’, vyhradil

dostatok ¢asu.

3.1.4. Zero Moment Point a Kalmanov filter

Niektorym z predoSlych timov bol vytvoreny opis a ¢iastocnd implementécia techniky ZMP.
Ta sa pouZziva na stabilizovanie objektu pri pohybe. Aktualny stav vSak na zaciatku pracovania
na projekte nebol dostato¢ny a funk¢ny a tak sa tim zaoberal aj analyzou tejto oblasti. Analyza

sa nachadza v samostatnej kapitole d’alej v dokumente.

Kalmanov filter bol taktiez analyzovany a rozpracovany jednym z predoslych timov a bolo
potrebné na nom d’alej pracovat’. V projekte uz pouzivany je, ale nebolo isté, ¢i funguje spravne.
Tiez bolo navrhnuté, aby sa filter optimalizoval a boli spomenuté miesta, kde by sa dal d’alej

pouzit. Problematike sa venuje podrobnejSie samostatna kapitola d’alej v dokumente.

3.1.5. Praca na TODO

PredoSlymi timami bolo identifikovanych mnoho TODO, ktoré nestihli alebo nevedeli
spracovat’. Snaha bola poc¢et TODO co najviac zredukovat. VicSinou iSlo o menSie zmeny,
ktoré¢ sa podarilo implementovat’ bez nejakych problémov. Niektoré zlozitejSie veci sa
dokoncili a niektoré sa zavrhli, pretoze nemali zmysel, alebo sa jednoducho neoplatili
implementovat. Tim vy¢istil vel'kt ¢ast TODO. Jednotlivé implementacie su opisané v

samostatnych kapitolach.

3.1.6. Iné implementacie

Pocas prace na projekte sme sami identifikovali niekol’ko problémov resp. vylepSeni, na ktoré
by bolo vhodné sa zamerat’. Ide hlavne o optimalizicie a doplnenie funkcii, ktoré by pomohli
pri predovsetkym pri testovani (hlavne z oblasti TestFrameworku). Tieto veci st na zaklade

backlogu opisané v samostatnych kapitolach.

3.2. Dokumentacia

3.2.1. WIKI

V ramci Timového projektu sme pracovali s WIKI pre ziskanie prehladu ako s projektom

Roboticku futbal pracovat’. Prvotne bolo dolezité samotny projekt rozbehat’ na nasich osobnych



PC, s ¢im ndm pomohol minuloro¢ny ziak, ktory absolvoval predmet Timovy projekt s touto
témou. Tento proces je opisany aj na wiki no vzhl'adom k zlozitosti a potrebnym nastrojom pre
rozbehanie projektu, bolo pre nas l'ahSie a rychlejSie, ked’ ndm s touto fazou pomohol uz
absolvent predmetu Timovy projekt.
Nasledné zahibenie do problematiky, spajanie a pochopenie logiky programu bola Gizko spété
so spolupracou WIKI, kde sme dufali, ze najdeme vsetky odpovede na otazky, ktoré nam pocas
prace na projekte vznikali. Pochopili sme vSak, Ze tato dokumentacia nebola aktualizovana a
ani podrobna do takej miery, akl by sme pre pochopenie projektu a jeho nasledné vylepSovanie
potrebovali. Rovnako sa vyskytovalo vel'mi vel'a nepochopenych a nevysvetlenych casti kddu,
komentarov pre odporicané dopracovanie programu, ktoré vSak nemali Ziadny bliz8i a hlbsi
popis &i oddvodnenie. Orientacia v ramci projektu bola velmi tazka a zdihava, mnoZstvo

informacii sme spracovali v ramci timovej hypotézy ¢i predpokladu, ako by to mohlo fungovat’.

Prave zo spominanych dovodov, sme sa rozhodli v rdmci timu, aktualizovat’ a zapracovat’
vSetky dokumentécie, implementécie a informécie, ktoré sa nam podarilo vytvorit’ a zoskupit’
na WIKI, pre d’alsie timy. Aktualizovali sme vSetky informacie, na ktoré sme prisli, ako aj
pridali nové funkcie, o ktoré sme projekt vylepsili. Zaroven, pre ucelenie vypracovanych
dokumentov sme na WIKI vytvorili kapitolu ,,9.implementacia®, ktora obsahuje podkapitolu
H»tp 2018 2019%, kde sme zdruzili vSetky vypracované dokumentécie za tim WAWOT, pocas
celého roku. Verime, Ze aj tato skutoCnost’, Ze sme uviedli presné dokumentécie, na ¢om sme
pocas predmetu Timovy projekt pracovali, pomdze lepdiemu a rychlejsiemu zahibeniu do
problematiky nasledujicemu timu. Rovnako verime, ze pri vznikajicich problémoch, bude
buduci tim vediet’ lepSie dohl'adat’ odpovede na vzniknuté otazky, uz len z dévodu, Ze bude
vediet’ ¢i obdobny problém bol rieSeny nasim timom alebo je to problém, ktory prameni od

starSich timov.

3.2.2. Analyza a implementacia

Zaciatok projektu, z dovodu absencie uzitocnych dokumentov, bol zamerany na analyzovanie
aktualneho stavu oblasti rieSenych v projekte. Analyzy potom boli spracované v dokumentoch,
podrla ktorych sme nasledne nastartovali vyvoj. Ide hlavne o oblasti, ktoré sa spominaja vyssie.
Po ich dokladnom analyzovani sme sa pustili do implementacie rieSeni, ¢i uz nami navrhnutymi
alebo este predoslymi timami, ktoré sme taktiez samostatne dokumentovali. VSetky spracované

analyzy aj implementacie sme postupne nahravali na Wiki, a st stucast'ou aj tohto dokumentu.



3.2.3. Testovanie

Pocas semestra sme vytvorili metodiku testovania, ktorej sme sa drzali pri testovani kazde;j
jednej ulohy, kde bolo overenie spravnosti nevyhnutné. Metodika testovania hovori
0 spravnosti vykonania testu, o testovacich scenaroch a 0 d’alSom postupe na ulohe. Kazdy
jeden vykonany test ma vytvoreny dokument testovania, ktory obsahuje vSetky nevyhnutné
Casti opisané v metodike testovania. Ako negativum hodnotim nizke pokrytie projektu
jednotkovymi testami, ktoré by sa mohlo napravit’ v budicej praci na projekte. Taktiez sucasné
jednotkoveé testy nie st na 100% uspesné, bolo by treba pozriet sa na povod problému.
Prepracovanie TestFrameworku by tieZ pomohlo pri testovani implementéacii. Vysoku
optimalizaciu projektu a testovanie optimalizacie sme dosiahli vdaka analyzatoru ,,yourkit.
Bolo by vhodné vymysliet’ aj spravny a jednotny spdsob manuélneho testovania tloh, ktoré nie

je mozné otestovat’ jednotkovymi testami.



4. Ciele projektu

4.1. Ciele projektu a ich naplnenie

Zakladom uspesného napredovania v projekte je stanovenie si jasnych a
dosiahnutelnych cielov. Ciele, ktoré sme si stanovili na zaciatku projektu vychadzali jednak z
pohl'adu product ownera, ktory v uvodnych diskusidch Specifikoval kritické oblasti a predstavy
o fungovani produktu. Druhym zdrojom tvodnych ciel'ov projektu bolo odovzdanie a finalna

dokumentécia timu, ktory pracoval na robotickom hracovi pred nami.
Tieto ciele mali za tlohu hned’ od zaciatku stanovit’ smerovanie snahy a prace celého timu.

Ciele zimného semestra:

a. Ciel: vel'ka cast’ dostupnych zdrojov je spotrebovana hraCom pri ziskavani
informacii zo servera

b. RieSenie: analyza zdrojového koédu s pouzitim nastroja YourKit Profiler.
Analyzou bolo zistenych viacero neoptimalnych implementacii z pohladu
casovej narocCnosti, najvyznamnejSia z nich bola logovanie. Vyrazne Casovo
naro¢né ulohy boli optimalizované, co malo za nasledok znizenie vypoctovej
naroc¢nosti programu, ¢im sme umoznili lepSie fungovanie hraca aj na slabsich

strojoch.

a. Ciel: zla orientdcia hraca v ramci ihriska, pri ndklonoch hlavy dochadza k
chybnej identifikacii polohy

b. RieSenie: implementované funkcie na identifikaciu priese¢nikov ¢iar na ihrisku
v tvare +, T a bodu brankoviska. Pouzitic tohto spdsobu lokalizacie pre
upresnenie polohy, ked’ hra¢ vidi jeden z tychto vzorov zlepsilo rozhodovacie
schopnosti hraca — rychlejSie a efektivnejSie rozhodovanie o pohybe za loptou.
Implementacie presli testami a boli pouzité v programe. Pre testovanie bol

vytvoreny novy typ logovania (typ POINTS).

a. Ciel’: prehodené osi X a Y pocas spracovania obrazovych informacii zo servera

(segment SEE v S-vyrazoch)



b. Riesenie: analyzou triedy Vector3D sme priblizili miesto, kde sa vykonava
vypocet suradnic a zdkladné operacie s nimi. Tato analyzu je vSak dalej
potrebné rozsirit o matematickl logiku, na ktorej su metoédy pracujice so
sturadnicami postavené. Po vypracovani podrobnej dokumentacie je mozné

skusat’ prehodit’ osi X, Y korektnym spdsobom.

Ciele letného semestra:

a. Ciel: vylepSenie spravania simulovaného hraca k dosiahnutiu lepsich vysledkov
b. Riesenie: tento vSeobecne stanoveny ciel bol naplneny predovsetkym
zapracovanim r6znych menSich implementa¢nych, ¢i optimalizaénych uloh,
opisanych nizSie v projekte, predovSetkym plnenim cielov stanovenych v

zimnom semestri a rieSenim tloh TODO v kdde

a. Ciel: sprehladnenie fungovania implementacie — analyza existujicich
funkcionalit

b. RieSenie: sprehladnenie bolo wuchopené najmd 2z pohladu IlepSieho
dokumentovania zmien, zvySené¢ho dorazu na testovanie zmien a vzajomného
ovplyviiovania funkcionalit po vykonanych zmenach. Analyza priniesla zase
prehlad nad uz existujucimi ¢astami projektu. Je potrebné ju vSak neustale
prehlbovat’, nakol’ko zdroje k implementaciam predchadzajacich timov nie st

prehl'adné a v mnohych pripadoch ani k dispozicii.

a. Ciel: opravenie zistenych nedostatkov pocas letného semestra
b. RieSenie: vytvaranie splnitelnych a jasne S$pecifikovanych uloh, ich

systematické plnenie s efektivnou komunikaciou v ramci timu.
Ciele identifikované v ramci prace pocas letného semestra:

1. implementacia identifikovania vzorov ¢iar pre pripady ked’ je hra¢ presne v strede medzi
bodmi, ktoré si oznacené ako TODO. Takisto nie su zahrnuté odchylky.

2. opravenie osi vyZaduje mnozstvo ¢asu na analyzu, odpora¢ame, aby si tim, ktory bude
problematiku riesit, vyhradil dostatok ¢asu

3. optimalizécia a pouZitie kalmanovho filtra v projekte

4. dokoncenie TODO vybranych z projektu



5. optimalizécie a doplnenie funkcii pre testovanie (najmi TestFrameworku)

6. udrziavanie aktualneho stavu dokumentacie implementécii na wiki

Ciele, ktoré navrhujeme pre d’alSie pokracovanie na projekte sme sa snazili ¢o mozno
najpodrobnejsie opisat’ aj v jednotlivych kapitolach a analyzach. Okrem iného sme vsetky
implementa¢né zmeny podrobne zdokumentovali na wiki a otestovali aj voci spitnému
ovplyvneniu funkcionalit po ich nasadeni. NaSim vysledok je komplexna generalna

aktualizacia a sprehladnenie wiki.

Za nesmierne dolezity krok v ramci buduceho plnenia cielov vidime dopiianie a
udrziavanie aktudlnosti casti ,9. implementacia®, v ktorej je potrebné dokumentovat
predovsetkym implementacné zmeny. Tento krok v buducnosti ul'ah¢i pripadné analyzy novych
napadov a optimalizacie existujucich Casti robotického hraca futbalu Jima. Vo vysledku by

mala byt’ wiki primarnym zdrojom informécii pre vyskum a implementéaciu novych funkeii.
4.2. Problémy sucasnej implementacie

4.2.1. Optimalizacia Testframeworku

Logika Testframeworku bola predoslymi timami zdokumentovana iba minimalne. Funkcia a
celkovy zmysel jednotlivych Casti preto nikdy nebola dostatoc¢ne vysvetlena. Pocas prace sa ale
ukazali niekol’ké nedostatky, ktoré zneprijemnovali testovanie a debugovanie

implementovanych Casti.

V prvom rade je to absencia vypisovania logov, ktoré je suCastou standardného behu programu
(Jima). Bez logovania nebolo mozné testovat’ niektoré implementované sucasti pri potrebe
funkcionality Testframeworku (polohovanie hraca a zobrazovanie ¢iar). Tuto Cast’ by bolo

vhodné pridat’ ako novy tab v GUI.

Dalsou problematickou ¢astou je logika pridavania hra¢a. To spo&iva v spusteni nového Java
procesu pomocou definovaného prikazu s parametrami, ktoré st fixne ulozené v subore
sk/fiit/testframework/init/default.properties. Pri manipulacii s kniznicami pri konvertovani
projektu do Mavenu bolo priddvanie znefunkénené. Kvoli absencii dokumentacie bolo pri
vyskytnutom probléme tazké dohladat’ pri¢inu, o spdsobilo, Ze oprava trvala niekolko
Sprintov. Problém je opisany v ramci wiki, avSak by bolo dobré premysliet’ danu logiku a

implementovat’ ju inym spdsobom, minimalne dynamicky skladat’ parametre spustenia.



Celkové absencia zdokumentovania daného modulu sposobila, Ze tim poriadne nevedel, naco a
ako sa da Testframework pouzit. Navrhujeme preto sa hlbsie pozriet’ do GUI a zdokumentovat’

jednotlivé funkcie.

4.2.2. Multithreading

V zaujme optimalizicie je komunikécia so serverom oddelena do samostatné¢ho vladkna, ktoré
sa spusSta spolu s hra¢om. RieSenie je navrhnuté tak, ze je mozné spustit’ viac komunikacnych
vlakien naraz. Pri inicializacii programu s viac nez jednym vladknom vSak ¢elime problému,
ktory sposobuje, ze su prostriedky vzdy pridelované len jednému vldknu a ostatné “hladuja”.
Maximalny pocet je preto nastaveny na hodnotu 1. Napriek tomu bol chod programu zrychleny

o priblizne 9%.

Spravy zo servera su spracované metodami triedy Parser.java. Momentdlne v nej je
implementovany navrhovy vzor Singleton, aby nebolo potrebné zakazdym vytvarat’ nové
inStancie. Korektné spracovanie a rozposlanie spravy je kritické pre spravny chod programu a

z toho dévodu je umiestnené v zdmku (implementované ako ReentrantLock).

4.2.3. Otocenie osi x/y

Jednym z dlhodobych cielov identifikovanych este predchddzajicim timom BAREKO bolo
otocenie osi X a Y v projekte. Ciel'u sa venovali commity acd9¢c65 resp. 1bc3ebb. O riesSenie sa
s Ciasto¢nym uspechom pokusali v branchi TP_2017 fix invertovanych suradnic. Dana uloha

sa nepodarila dokoncit’ vd’aka neexistencii analyzy tohto problému.

Nas tim WAWOT vykonal viacero analyz tried a metdd, kde potencidlna inverzia nastala.
Snaha bola najst’ miesta vo vyssich urovniach spracovania suradnicového systému, kde by boli
osi oCividne prehodené. Najdené pouzitia na zaklade "konstruktorov" Vector3D.cartesian a
Vector3D.spherical boli skontrolované a pripadné opacné pouzitia osi boli prehodené a
otestované. Dalej boli otodené metédy spherical, calculateSpherical, calculateCartesian,
rotateOverX, rotateOverY a rotateOverZ. Ani jedna z tychto zmien nepriniesla ocakavany
vysledok. Zhodnotili sme, Zze vzhl'adom na rozpracované ulohy v naSom projekte by d’alSie

hodiny nezodpovedali vynalozenému usiliu.

Pre d’al$i tim odporti€¢ame od zékladov analyzovat’ predovsetkym celi triedu Vector3D, a
prekopat’ sucasné vypocty suradnic, operdcie nad nimi a skontrolovat’ ich matematicki
reprezentaciu. V aktudlnom stave vSak inverzia suradnic nehrd velku rolu pri pohyboch,

rozhodovani a orientacii robotického hraca.



4.2.4. Euklidovské matice

Tieto matice sa pouzivaju pri vektorovych vypoctoch pri transformaciach priestorovych
utvarov so zachovanim velkosti. V projekte su vyuzivané len na vypocet orientacie hraca a
zhodli sme sa, ze by bolo efektivne ich vyuzit' aj inde. Takisto sa zrejme v implementaciach

nachadzaju chyby. Vsetky transformacie su opisane vo vlastnej kapitole.

4.2.5. Kalmanov Filter

Kalmanov filter je nastroj, ktory predstavuje vypoctovo u¢inny prostriedok k odhadu stavu
procesu. V projekte sa kalmanov filter vyuziva na upravovanie siradnic polohy lopty a pevnych
bodov, ktoré prichddzaji zo servera. Tieto siradnice prichddzajiice zo servera nie st Uplne
presnéa prichadzajii hracovi s istou chybou — so Sumom. Kalmanov filter teda slizi na
redukovanie tohto Sumu aby hra¢ mohol presnejSie urcit’ polohu lopty a pevnych bodov. Na
upravu polohy lopty sa vyuziva novsi kalmaov filter vyuzivajici matice nachadzajuci sa v triede
KalmanReal, pricom na tpravu poloh pevnych bodov sa pouziva star§i menej efektivny
kalmanov filter KalmanForVector. V ramci prace na projekte sme kalmanov filter analyzovali,
avsak kvoli nizsej priorite ulohy sme sa nedostali k implementacii nového kalmanovho filtra aj

pre pevné body zo serveru. Preto by bolo vhodné tuto implementaciu dokoncit’.

4.2.6. Dynamika pohybu

Aktualne rieSenie rozdelenia pohybu na High skills a Low skills zadava robotovi presné
pohyby, ktoré ma v danej situacii vykonat’. Nastava problém s tym, ked’ chceme vykonat pohyb
v inom uhle, rozpiti, dizke ako ma preddefinované. Vo vela situdciach by sa vyplatilo prave
tieto lowskills, ktoré su popisané v statickych xml suboroch nahradit’ dynamickym pohybom,

ktory by napomohol dané pohyby viac prispdsobit’ situacii.

Ako priklad moze byt otaCanie hlavy o 120 stupniov v pripade straty orientacie Jima.
Predstavme si, Ze Jimovi staci na uréenie polohy posuntt’ hlavu o 5 stupniov a spét. Namiesto
tychto 10 stupniov vykona 240 stupniovy pohyb aj napriek tomu, Ze uz spociatku vedel vypocitat’
svoju polohu. Pohyb hlavy nie je az tak zdvazny problém, ktory by dynamika pohybu kibov
vyrieSila. Najvacsi vplyv by to mohlo mat’ na pohyb.

Metoda Zero Moment Point (ZMP) vie vel'mi dobre pracovat s Center Of Mass (COM)
a prispdsobovat’ pohyb polohe taziska v robotovi. Tato dynamickost’ pohybu pri Jimovi vedela

priniest’ rychlejSiu a stabilnejSiu chodzu.



4.2.7. Vyber pohybov

Z1a nadvdznost’ pohybov a ¢asto ich nelogicky vyber v trajektorii boli jednym z vel'mi jasne
viditeI'nych problémov v behu robotického hraca Jima. Jim vypocita trajektériu v triede
TrajectoryPlanner a nasledne overi moZnost' nadvdznosti jednotlivych pohybov v triede

MoveValidator.

Prvotny problém, ktory sme riesili bolo dopracovanie TODO v metdde sequenceCheck. Vel'mi
vSeobecny popis hovoriaci o ,,provizornom rieSeni nadvaznosti pohybov* nas printtil vystavat
analyzu tychto tried pre pochopenie celého procesu planovania pohybov. Boli identifikované
mozné optimalizacie podmienok pri zlej nadvdznosti napldnovanych pohybov trajektorie
v metode sequenceCheck, ktoré sme nasledne implementovali a otestovali. Konkrétne sa
jednalo o prerusenie trajektorie v pripade padu Jima, v pripade prili§ velkej odchylky
v predpokladanych stradniciach dalSieho pohybu a aktualnej pozicie agenta a V pripade
nemoznosti vykonat naplanovany pohyb z dévodu nevyhovujicej polohy kibov robota.

Optimalizacia sa tykala podmienky, ked’ robot spadol a je popisana nizsie v d’alsich kapitolach.

Analyza triedy TrajectoryPlanner tiez odhalila neefektivhu podmienku vo vykonavani
trajektorie, kedy roboticky hra¢ zastavil svoj pohyb v % trasy. Tito podmienku sme zrusili a

roboticky hrac¢ sa tak dostane k ciel'u rychlejSie a bez zastavenia.

Vyber pohybov vSak stale nie je dokonaly, Jim mnohokrat zvoli nevhodny pohyb, pripadne
vypocitana trajektéria je prili§ nepresnd. Navrhujeme pokratovat v analyze triedy
TrajectoryPlanner aj v kontexte dalSich metod a tried, ktoré s s nou prepojené az po
vykonévanie samotnych pohybov. Obzvlast’ pri redlnom modeli hry futbalu je nevyhnutné, aby

hrac¢ reagoval spravne a jeho trajektoria bola o najpresnejsia.
4.2.8. Pouzité Struktiary a kvalita kodu

Pocas prace na tlohe so zmenou udajovej Struktary pre udrziavanie situacii sme si vsimli, ze
vo vicsine pripadov bol bez rozmysSlania pouzity ArrayList. ArrayList ma urcite vel'a vyhod,
no rozhodnut’ sa ho pouzit’ v§ade (a bez predpokladanej velkosti) je dost’ nestastnym rieSenim.
Nielen ze toto rieSenie znizuje efektivitu vypoctu, no je taktiez pamidtovo narocnejSie ako

Vv pripade vhodne zvolenej ldajove;j Struktury.

Urcite odporucam prejst’ jednotlivé Casti kodu, ktoré udrziavaji nejaké data, vyskasat debug
mod a zamysliet' sa, ¢i by nebolo vhodnejSie pouZzit' inu Struktiru ako sa v kode aktudlne

nachadza.



Dal’Sou, velmi problematickou &astou programu je, ze kvalita kodu nie je vzdy idealna.
V spojeni s idajovymi Struktirami sme sa stretli pocas prehliadky kodu napriklad so situaciou,
kedy sa prehladaval for cyklom (nie foreach) LinkedList. Toto rieSenie by bolo pri velke;j

udajovej Struktare vel'mi vypoctovo naro¢né a ovplyvnilo by spravanie Jima.

Okrem nespravne pouzitych algoritmov na prehl'adavanie struktur je v kéde vela nekvalitnych
Casti kddu, ktoré by bolo lepSie naprogramovat’ inak, efektivnejsie. Jeden z problémov projektu
na ktorom pracuje viacero timov je prave to, ze review kodu sa robi vselijak. Poc¢as prehliadky
kodu je jasné, Zze niektoré funkcionality nepresli ziadnou kontrolou, respektive kontrolou

S vel'mi nizkymi narokmi.
4.3. Identifikovana praca na projekte — TODO

V rémci prace na projekte sme objavili v kdd objavili viaceré komentare typu TODO, teda
komentare, ktoré obsahovali informacie o praci, ktora by v ramci danej ¢asti projektu mala byt
eSte dokonCend alebo vypracovana. Preto sme sa rozhodli tieto TODO komentare v kode
vyhladat’, analyzovat’ ich vyznam a nasledne ich vypracovat’. Avsak mnohé TODO komentare
mali bud’ nedostato¢ny popis, tykali sa Casti projektu, ktoré este nie su pouzivané, alebo uz boli
vypracované avsak nikto neodstranil komentar TODO. Preto sme TODO rozdelili do viacerych

skupin
4.3.1. Vypracované ulohy TODO

Tieto tlohy TODO boli riadne vypracované a TODO komentare boli odstranené. Jedna sa o

nasledovné ulohy:
TODO Calculate if two lines are part of central circle

Je potrebné zapracovat metdodu ¢i su dve Ciary sucastou stredového kruhu do triedy
JustLineSeen. TaktieZ je potrebna iprava komentarov pre jednotlivé, uz existujice metoédy v

danej triede.
TODO Communication test not finished. Insert testing parameters

V projekte su len 2 miesta, kde sa dana trieda vyskytuje. Z dostupnej dokumentacie nie je jasné,
ako tim povodne myslel implementaciu danej triedy. Po dohode s vedicim sme danu triedu

zmazali.

TODO effectors into HashMap



Effectory si uchovavané v ArrayListe, no dopytuju sa podl'a Stringu, preto by bolo vhodné

zvolit’ ina datovu Strukturu, takze sme zvolili HashMapu kvoli rychlosti dopytu hodnot.
TODO Premysliet’, ako sa bude rieSit’ zIA nadvaznost’ pohybov

Nadvéznost’ pohybov je rieSend v triede sk.fiit.jim.agent.trajectory.TrajectoryPlanner.java a
bolo ju treba upravit. Podmienka na znovuplanovanie trajektérie po prejdeni % vzdialenosti

bola odstranend a vola navrhnutd zmena na vykonavanie trajektorie.
TODO Implement singleton in SkillsFromXmlLoader.java

Funkcionalita triedy SkillsFromXmlLoader.java je pouzivana na mnohych miestach v projektu,
vzdy vSak pracujeme s novou inStanciou. Navrhovy vzor singleton zabezpecuje, ze vzdy

pracuje s nanajvys jednou inStanciou triedy.
TODO opravit pripad, ked je size 0

Bola identifikovana exception v triede AgentPositionCalculator ked’ funkcia dostala velkost’ 0

a bola opravena.
TODO refactor into class hierarchy

V triede Preceptors.java bol zbyto¢ne dlhy if, ktory bol nahradeny vhodnejSim a rychlej$im

rieSenim cez switch.
TODO better check two lists ? Maybe HASH ?

V koéde sa nachadzalo prehl'adavanie dvoch listov foreach cyklami, €o sa javilo ako neefektivne

rieSenie. Bolo implementované nové rieSenie pomocou udajovej Struktury Set.
TODO implement the prediction module correctly

Ide to vypracovanie jedného z TODO, ktoré boli pridané niektorym z predolych timov. Uloha
sa viaze k triede sk.fiit.jim.agent.models.prediction.Prophet, V triede neboli vykonané Ziadne

zmeny ale zatial’ ju nevymaZeme, pretoZe by mohla byt pouzitd v budicnosti.
TODO change conditions in method sequenceCheck

V triede TrajectoryPlanner a MoveValidator sme zistili, Ze metdda sequenceCheck nie je Gplna

a mala v sebe priestor na zmeny — ipravu podmienok pri zlej nadvaznosti pohybov.

TODO treba zapocitat odchylku



V triede GameView bolo potrebné na viacerych miestach pridat’ do vypoctov odchylku, ked’ze
hodnoty zo server nie su uplne presné. Na rieSenie odchylky bola vytvorend konsStanta
TOLERANCE, ktorej hodnota bola po testovani nastavena na 0.1, pricom tato premenna slizi

ako odchylka.
TODO move to RoboCupLibrary

JV Triede sk.fiit.jim.agent. AgentInfo sa nachadza metdda isinHalfPlane(), ktora by mala byt
presunuta do modulu RoboCulLibrary. Metoda vypocitava, ¢i bod typu Vector3D spada do
polroviny. Metdda bola presunuta do triedy sk.fiit.robocup.library.geometry.Vector3D a bola

upravena, aby pouzivala suradnice z objektu, nie zo vstupného vektora..
TODO referencie na iné kontrolery

Jedna sa o vypracovanie idenfitikovaného TODO. V Triede TabTournamentController sa
nachadza metéda updateTournamentTab(), ktora by mala byt presunutd do triedy
sk.fiit.testframework.ui.controllers.MainFrameController. Metoda bola presunuta do triedy

sk.fiit.testframework.ui.controllers.MainFrameController.
TODO try to create solution with reusable Singleton Factory

Jedna sa o implementovanie snavrhového vzoru singleton v ramci triedy MovementSKills. Pri
testovani vSak bolo odhalené, Ze pri konkrétnom pouziti na podtriedy typu Walk hra¢ nefunguje

spravne.
4.3.2. Nevypracované ulohy TODO

Tieto ulohy TODO neboli z ¢asovych dovodov vypracované a ostavaji ako praca na projekte

do buduicnosti.
TODO implement calculation of opponent position
Class: sk.fiit.jim.agent.models.DynamicObject.java

e Popis ku konkrétnemu TODO sa nenachadzal v ziadnej z dokumentécii, no tim SixPack

sa vo svojom inzinierskom diele zaoberal touto problematikou na 30. Strane
TODO a deviation has to be considered

Class: sk.fiit.jim.agent.models. Tacticallnfo.java



e Vypocet sa vykonava len v dvojrozmernom priestore, je potrebné vypocty aktualizovat’

do trojrozmeného priestoru.

TODO accelerometer is relative to torsoPosition, not centerOfMass
Class: sk.fiit.jim.agent. models.AgentModel.java
TODO calculating who is on our team and who is the opponent.
Class: sk.fiit.jim.agent.models.WorldModel.java
TODO does it work? should it work this way?
Class: sk.fiit.jim.agent.skills.HighSkill.java

e Komentar je and metddou checkProgress, ktorou jedinou ulohou je vyhodit’ vynimku
TODO is there some better solution?
Class: sk.fiit.testframework.Annotator TestCase. java

e V metdde destroy v nutri try-catchu, jediné ¢o sa deje je uspatie vlakna na 2 sekundy.

4.3.3. Uz vypracované TODO ulohy

V tejto Casti sa nachadzaju TODO, ktoré¢ uz boli vypracované, avSak komentare TODO neboli

odstranen¢ .

TODO consider relativeDistanceToTarget, consider annotation's min_distance
e TODO uz bolo vypracované a nie je potrebna nova implementacia.

TODO logic for scoring of result

Class: sk.fiit.testframework.moveoptimizator.MoveOptimizer.java
e TODO uz bolo vypracované.

TODO: Replace with purpose of method. Start with verb

Class: sk.fiit.jim.annotation.data.MoveValidator.java

e TODO uz bolo vypracované.



4.3.4. TODO odstranené kvoli nejasnosti alebo nepotrebnosti

Tieto TODO boli bud’ vyhodnotené ako nepotrebné pre projekt, alebo boli prili§ nejasné a

chybal podrobnejsi popis umoznujici vypracovat’ dané¢ TODO.
TODO send an exit command to agents not launched by the test framework
Class: sk.fiit.testframework.communication.agent.AgentManager.java:

e Na ziklade konzulticii na stretnuti s veducim projektu sme sa dohodli o
zamietnuti/nevypracovani tejto lohy, pretoze doleZitost’ rieSenia tejto tlohy nie je

podstatna a nema dopad resp. prinos pre in¢ tlohy, ktoré rieSime.
TODO Only localhost now | is that still true???
Class: sk.fiit.testframework.communication.agent.AgentJim.java

e Po konzultacii s vedicim bolo vyhodnotené TODO ako nepotrebné, ked’ze v pripade,
ak agent nebezi na localhoste, tak nestiha spracovavat spravy od serveru v

pozadovanom Case
TODO pokracovat
Class: sk.fiit.testframework.ui.controllers. TabAgentTrainingController.java

e K TODO ulohe chybal akykol'vek popis, takze TODO bolo odstranené na zaklade

nejasnosti ulohy
TODO GET CHECKSUM FROM PLAYER
Class: sk.fiit.testframework.annotator. Annotator.java

e K TODO tlohe chybal akykol'vek popis, takze TODO bolo odstranené na zéklade

nejasnosti ulohy
TODO: is this safe (no)? is it called from the test framework?
Class: sk.fiit.jim.agent.skills.HighSkill.java
e TODO bolo vyhodnotené ako zbytocné na vypracovanie
TODO moves/walk_dynamic.xml

Class: sk.fiit.jim.agent.highskill. move.WalkFastZMPOId.java



e K TODO ulohe chybal akykol'vek popis, takze TODO bolo odstranené na zaklade
nejasnosti ulohy
e Taktiez sa TODO nachadza v “old” triede, takze d’alSie skimanie zmyslu TODO bolo

vyhodnotené ako nepotrebné

4.3.5. TODO vypracované upravenim komentaru

Tieto ulohy TODO boli analyzované, avS§ak v momentalnom stave projektu by implementécia
TODO nemohla byt korektne otestovana, preto boli vypracované iba blizsou analyzou a

upravenim komentaru TODO v kode.
TODO compute relative fitness to strength of kick (annotations)

Hodnota Fitness v metode getFitnessPass v triede Tacticallnfo slizi na vypocet fitness funckie
vyjadrujticej pravdepodobnost’ uspesnosti prihravky. Hodnota je pocitand len z uhlu medzi

smerom prihravky a protihra¢mi, ale do hodnoty by mala byt’ zapocitana aj sila kopu.

TODO nova verzia ma v nastaveniach Agent Radius 0.4. Je otazne z coho je tato hodnota

0.2 urcena.

Premenna ROBOT RADIUS v triede Obstacles je inicializovana a pouzivana s hodnotou 0.2.
Bolo by potrebné otestovat’ ako robot vyhodnocuje prekazky pre hodnoty 0.2 a 0.4 a na zéklade

testovania upravit’ hodnotu premenne;.
Class: sk.fiit.jim.agent.Agentinfo.java
TODO Agent’s goal is allways left, also during second period

Jedna sa o premennt side v triede AgentInfo. Hrac utoci na l'ava branku pocas oboch polcasov.
Premennd side zavisi od inych premennych, konkrétne OUR SIDE IS LEFT a
HALF_TIME_CHANGE_SIDES.

4.4. Chybajuca dokumentacia

4.4.1. TestFramework

Pocas prace na projekte, sme konvertovali projektu do Maven profilu, ¢o vSak spdsobilo
znefunk¢nenie priddvanie agenta v Testframeworku. Identifikovali sme, Ze to bolo sposobené

nespravnymi parametrami v prikaze spustania.

Parametre boli opravené a logika pridavania agenta do TF sme lepSie opisali na Wiki.



4.4.2. Matematicky model pohybu a polohy
Zero Moment Point

ZMP sme v kode identifikovali na troch miestach: agentovi — highskill — move. Rovnako sme
na zaciatku timového projektu nachadzali v kode mnozstvo pripomienok ,,To DO®, ktoré sme
sa snazili pocas prace na projekte vyriesit, avSak Castokrat, chybal detailnejsi popis, ¢o touto

poznamkou mal za ciel’ predosli tim vyriesit’.

Trieda StabilityWalkTactic bola okomentovana.

Trieda WalkFastZMP zapoznamkovana nebola vobec okomentovana.

Triedy v zlozke move su vel'mi slabo zdokumentované a tazko sa v nich orientuje.
Tieto informacie sme ulozili aj na wiki, pre buduci timovy projekt.

Kalmanov filter

Kalman filter bol implementovany predos$lym timom BAREKO. Je implementovany v triede

KalmanReal, v baliku sk.fiit.jim.agent.kalman.

Nas tim analyzoval potenciondlnu optimalizaciu Kalman filtra, avSak predosli tim neuvadza
ziadnu informacie o moznych priestoroch optimalizacie ani nijak hlbsie vedeni dokumentaciu
k moZznym zmenam. Informacie, ktoré sme ku Kalman filtru analyzovali a zistili, sme ulozili
na wiki, pre buduci timovy projekt. Zial, po¢as projektu sme neprisli do styku s hlb§imi
informaciami ¢i dokumentaciou z predoslych timov, preto sme na wiki obsiahli len naSe ziskané

vedomosti.

Vymena suradnic X,Y

Tim WAWOT analyzoval aj chybnu implementaciu siradni X a'Y. Minuloro¢né timy,
neevidovali podrobnejSiu dokumentaciu pri tejto implementacii, ako aj dokumentéiciu

samotného kodu v podobe zékladnych komentarov.

Pri analyzovani tohto problému sme identifikovali chybajucu dokumentaciu, ktord by nam
pomohla hlbsie pochopit’ princip implementacie a nasledne umoznila opravit’ vymenu stradnic.
- wiki a ¢lanky ohl'adom vypoctu sférickych a kartezidnskych siradnic st neaktualne, staré a

neuplné



LowsSkills

V metode NewActivePhase() triedy LowSkill sa nachadza komentar:
/ITODO possible stack overflow if all phases have the same skiplfFlag
Ku ktorému neevidujeme ziadnu blizsiu informéciu, za akym tcelom ju predosli tim pridal do

kodu.



5. Spracovanie oblasti projektu

5.1. Analyzy, navrhy a implementacie

5.1.1. Analyza java kodu (yourkit)

Predosly tim identifikoval ako jeden z problémov neefektivnost momentalneho riadiaceho
koédu, ktory sa z urcitej Casti podiel’a na malej vykonnosti hraca. Ide hlavne o Casti, ktoré sa
staraji o spracovavanie komunikacie so serverom a nasledného ovladania hraca. Cielom
analyzy je zistit’ konkrétne problémy v neefektivnosti kodu a navrhnat’ vylepSenia, ktoré budu

viest’ k jeho optimalizécii.
5.1.1.1. Nastroj Yourkit Java Profiler

Tento nastroj pomdha pri sledovani vykonnosti a debugovani Java aplikacii na zaklade
monitorovania operacii na JVM trovni. Pomocou r6znych technik sleduje ¢as procesora pri
jednotlivych metodach a vladknach, tvorbu objektov, alokaciu pamédte apod. Yourkit pontka
hlavne prepracovany CPU profiling, ktory méZeme vyuzit na analyzu naro¢nosti metdd a ich

optimalizacie.

Profiling pontka 3 moznosti:
» Sampling

* Tracing

* Call Counting

Pre najpresnejSie zmeranie spotrebovaného Casu volanymi metdédami je najvhodnejsia Tracing

metoda, ¢o vyplyva z nasledujuceho obrazka.



Stop CPU Profiling (7]

Invocation

Description Overhead Time accuracy Call stacks
counts
Estimate method times Kk toes
by periodically probin i o’ 2
® Sampling stacks olrunr?mg(hvegdz & Low low for short 9 No @ Yes
methods
Accurately measure method (*)
= times and invocation counts o2
g by monitoring enters and exits Low to high (**) | @ Usually high (") = @ Yes @ Yes
. = p Time is not o
Call counting | Count method invocations (*) & Very low @ Yes & No
measured

(*) - CPU tracing and call counting skip trivial methods by default - see Help for detail
(**) - depends on applied CPU tracing settings and profiled application

Obrazok 1 Vystup analyzy Yourkitom

Yourkit takisto po dostato¢ne dlhom behu programu ponutka uloZenie zozbieranych vysledkov
vo forme snapshotov, ktoré budua pre analyzu vhodnejsie, nez sledovanie vysledkov aktudlneho

behu.

5.1.1.2. CPU profiling hraca

Pomocou spominanej metody Tracing sme zmerali celkovy Cas jednotlivych vykonanych

metod. Vystupom su teda zoradené metody podl'a ¢asu s ohl'adom na pocet ich invokacii.
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Obrazok 2 CPU Profilling hraca

Pomocou tejto Statistiky mdZeme d’alej analyzovat’ vykonavanie programu a hlb§im vnorenim

do metod zistit’, aké ktisky kodu st pre CPU €asovo najnarocne;jsie.



5.1.1.3. Vykonané metédy pocas behu hraca

Ako je z obrazku zrejmé, spracovanie komunikécie, aktualizovanie stavu hraca a prikazov
prebiecha iba pomocou jedného vldkna v dosledku ¢oho pravdepodobne dochadza k
zahadzovaniu prijatych sprav, ktoré agent prijme pocas spracovavania inej spravy. Toto
spracovanie trva vac¢sinu spotrebovaného ¢asu, comu sa v§ak neda vyhnut. Velkym zlepSenim
by ale mohlo byt vytvorenie nového vldkna pre spracovanie kazdej novej spravy. V rdmci
ostatnych metdd bude optimalizacia spoc¢ivat’ v nahradeni jednotlivych kédovych konstrukeii

vypoctovo menej naroénymi kiiskami kodu.
5.1.1.3.1. Metéda Communication.mainLoop()

Tato metoda bezi od zacCiatku pripojenia k serveru a spracovava prijaté spravy o stave hraca z

pohl'adu servera a teda zabera drvivl vacSinu celkového Casu.

) .toString())

Obrazok 3 Zdrojovy kdéd metdédy Communication.mainL.oop

V tejto metode je d’alej volané spracovanie spravy pomocou metody Parser.parse(incoming).
Vytvorenie nového vldkna pre kazdé toto volanie by mohlo priniest’ zlepSenie v celkove;j

rychlosti spracovadvania sprav a tym padom bude mat’ hra¢ presnejSie informéacie o jeho stave.

5.1.1.3.2. Metoda Parser.parse(String)
V ramci metddy dochadza k rozloZeniu spravy na jednotlivé informacie, ktoré server pontika.
Dalej sa tieto informécie prelozia do formy dat, ktoré sa d’alej dajii v programe spracovéavat'.

Nakoniec sa zavola aktualizovanie stavu objektov, ktoré ovladaji hraca.



Obrazok 4 Zdrojovy kéd metddy Parser.parse
Priestoru na optimalizaciu vela nie je, ked’ze obsiahnuté metody az na Parser.notifyObservers()
podla Yourkitu prili§ naro¢né nie su.

5.1.1.3.3. Metoda Parser.notifyObservers()

V tejto metdde sa uz volaju konkrétne objekty, ktoré sa starajii o spracovavanie preloZzenych

dat a aktualizovanie stavu hrac¢a alebo hracieho sveta a ovladaju jeho spravanie.

Obrazok 5 Zdrojovy koéd metoddy Parser.notifyObservers

Priamo v metdde nie je moznost’ nejakého optimalizovania, to bude mozné az pri spracovavani

sprav objektami observer.

5.1.1.3.4. Metdéda WorldModel.processNewServerMessage(ParsedData)

Tato metoda je jedna z dvoch, ktoré si podla Yourkitu medzi spracovavanim objektami

observer ¢asovo najnaro¢nejsie.



Obrazok 6 Zdrojovy kéd metody WorldModel.processNewServerMessage

V metdde sa potom vypocitava aktualny stav hracich timov, ich pozicie a pozicia lopty. Tieto
metddy viak nie su kritické. Dalej sa tu este vykonava informovanie testovacieho frameworku
o aktudlnom stave, ¢o je z pohladu casu kritické. Vypnutim tohto odosielania ked nie je

potrebné by sme mohli uSetrit’ nejaky cas.
5.1.1.3.5. Metoda Message. WorldModel. Changed(WorldModel)

Pomocou tejto metody sa vytvori sprava o aktualnom stave hracieho sveta, ktora sa odosle do

testovacieho frameworku.

Obrazok 7 Zdrojovy kod metody Message. WorldModel.Changed



V metdde je najkritickejsi zapis datového objektu do bajtového output streamu. Potom je tu
naro¢né este kodovanie Base64 stringu a transformacia na jeho hash hodnotu s SHA-1. Tieto

samotné metody sa vSak prili§ zmenit’ nedajq.
5.1.1.3.6. Metoda AgentModel.processNewServerMessage(ParsedData)

V tejto metodde sa prepocitava stav tela hraca, pozicia Casti a natoCenie. Po jej zbehnuti by mal

hra¢ mat’ informéacie o svojej pozicii a orientacii.

Obrazok 8 Zdrojovy kéd metddy AgentModel.processNewServerMessage

Casovo naroén4 je tu metoda AgentModel.updateBodyPartsPositions2(), v ktorej sa nachadzaju
vektorové vypocty avSak najviac ¢asu tu zaberd vypis do logu. Odstranenim tohto vypisu by

sme mali uSetrit’ nejaky cas.



Pomocou nastroja Yourkit sme mohli identifikovat’ metoddy, ktoré su pocas behu programu
casovo najnarocnejsie a blizSie pochopit’, ktoré konkrétne Casti st za to zodpovedné. Na zaklade
tychto poznatkov dokazeme niektoré kédové konstrukcie optimalizovat’ a zlepS$it’ tym celkovy
vykon hraca. V prvom rade ide o zavedenie viacerych vlakien pri spracovavani komunikécie
so serverom a odstranenie niektorych funkcii, ktoré nie si pre beh programu nevyhnutné.
Vsetky tieto zmeny sa budeme snazit' v kode implementovat a tym by sa mal problém s

vykonnostou do urcitej irovne zmiernit'.

5.1.2. Analyza sucasného rieSenia orientacie Jima

Jim predstavuje Java aplikdciu samotného agenta, ktory sa pripoji k serveru a hré futbal. Agent
by mal dodrziavat’ nakonfigurovani a naprogramovanu taktiku. Pred spustenim agenta je nutné
spustit RCSS server. Aplikécia agenta obsahuje jednoduché ovladanie prostrednictvom GUI
umoziujice opitovné nacitanie pohybov a prepldnovanie. Inicializaénym bodom agenta je

trieda sk.fiit.jim.init.Main.

Agent dokéaze kopat’ do lopty, otocit’ sa o 60 stupilov, postavit’ sa za maximalne za 3s,
stabilizovat’ sa pri vstavani, behat’, chodit. TaktieZ ma agent naimplementované zakladné

vnimacie taktiky (¢i tim Gtoci alebo brani).

Spustenie agenta je pomerne zdlhavy proces. Na pocitaci so slabsSim vykonom cas spustenia sa

pohybuje cca. 10 sekund. Na zacCiatku spustania Jima sa vZzdy vykonaju nasledovné operacie:

e Nacitavanie pohybov z XML stborov v adresari moves

e Nacitanie anotacii

e Spracovanie parametrov prikazového riadku

e Spustenie TFTP servera pouzitého pre komunikaciu s TestFrameworkom
e Pripadné vytvorenie GUI

e Vstup do hlavného cyklu

Spravanie agenta je riadené kddom, a mozZno ho rozdelit’ do niekol’kych vrstiev.

5.1.2.1. Pohyb

Prvou vrchnou vrstvou je planova¢ riadeny triedou HighSkillPlanner nachadzajoci sa v
baliku sk.fiit.jim.agent.highskill.runner. Planova¢ vytvéra inStancie tzv. high skillov (vy$sich
pohybov). High skilly pocas svojho behu vyberaji nizSie pohyby (niz$ia vrstva) tzv. low skill,
ktory sa ma vykonat’. Low skill predstavuje len skupinu metadat, zapisanych pomocou

XML, pri¢om urcuju jeho nazov a d’alSie informacie.



SkillsFromXmlLoaderhe trieda, slizi na na¢itanie pohybov z XML stborov.

Triedy LowSkills a Phases spravuji objekty faz a pohybov a su umiestnené v baliku

sk.fiit.jim.agent.moves.

Kedze nacitanie pohybov je zna¢ne pomalé, ukladd sa ich parsovand podoba do suboru
./movecache, ktory sa pri budicom nacitani pouzije, pokial’ od jeho vytvorenia nebol ziadny

pohyb zmeneny. V takom pripade sa stibor vytvori nanovo.

Predchadzajuci tim obohatil kniznicu RoboCupLibrary efektivnej§imi vypoctami sin a cos
funkcii, ktoré st implementované v celom projekte. Triedy z kniznice sa vyuZzivaji ako v Test
frameworku tak aj v agentovi. Cielom je ¢o najviac odstranit’ tieto zavislosti medzi Jim-om

a TestFrameworkom, ¢o vSak v sucasnosti nie je dodrzané.

V  agentovi sa na  komunikdciu s  TestFrameworkom  vyuziva  trieda
TestFrameworkCommunication, ktora sa nachadza \% baliku

sk.fiit.jim.agent.communication.testframework.

5.1.2.2. Hlava

Otacanie hlavy funguje na principe xml stiborov, ktoré sa nachadzaji v prieCinku move v
Jimovi. Xml subory obsahuji radu parametrov, pre ota¢anie jednotlivych kibov Jima. Pohyby

hlavy su reprezentované subormi:

e head left 120.xml
e head right_120.xml
e head left down.xml

e head _right_down.xml

Stubory head left 120.xml a head right 120.xml zabezpecuju otaanie hlavy do stran pod
maximalnym uhlom 120° a stibory head left down.xml a head right down.xml zabezpecuji

naklony hlavy nadol a nahor.

Tim Bareko uvadza, Ze analyzou predchadzajicich timov sa priklonili k uvazeniu vylacit
pohyb hlavy nahor a nadol z dovodu, nakol’ko tento pohyb signalizoval nulovl pridant hodnotu
pri vnimani prostredia ¢i lopty. Tim taktieZ analyzoval, Ze Jimova hlava pri chddzi z ¢asti meni
svoju rotaciu vzhl'adom na celé telo, no tito rotdcia v priestore sa pri vnimani ¢iar nijako

nezohl'adiuje.



Tim Bareko venoval pozornost’ aj dekrementovani vzdialenosti hraca od lopty pri zmene
rychlosti chodze, ¢o sa im podarilo aj GspeSne implementovat. Tato implementédcia vSak
nemala ziaden vplyv na pady Jima pocas chodze, plus tejto implementacie je znizenie ¢asu na

presun k lopte.

Na urcenie vzdialenosti hraca od lopty, pri ktorej hra¢ spomali svoj pohyb k lopte sa pouziva
konstanta EDGE_DISTANCE FROM_BALL v baliku sk.fiit.jim.decision.situation, konkrétne
v triede Situation. Hodnota tejto premennej je 1.5.

5.1.3. Analyza zistovania polohy a orientacie hraca

Sprava o polohe Jima sa sklada z nasledujucich udajov: poloh lopty, poloha hréaca, vypocitanie

Ciara a nasledné odoslanie spravy do test frameworku.

Orientacia Jima sa odohrava v triede VECTOR3D. V triede AgentPositionCalculator zist'uje,

kde sa agent nachadza.

Na zéklade rozpoznavania vzorov c¢iar, Jim vie definovat na Co sa pozera podla
preddefinovanych vzorov. Jim rozozndva nasledovné vzory v triede LinePatternRecognition,

ktora poskytuje funkcie na klasifikaciu vztahov medzi ¢iarami a bodmi.:

e V triede st naimplementované nasledujuce funkcie:

squareDistance (druha mocnina vzdialenosti medzi bodmi)

Obrazok 9 Zdrojovy kod metddy squareDistance

IsSamePoint

funkcia najskor vypocita maximalnu vzdialenost’ medzi dvoma bodmi s najhor§im moznym
pripadom (prvy point noise pre oba uhly je +2 a pre druhy je -2. Ak je vzdialenost’ medzi dvoma
danymi bodmi menSia ako najhor$i mozny pripad, oba body by mohli predstavovat’ rovnaky
bod. Navratova hodnota @return je true, ak oba body mozu byt rovnaké - agent vidi jeden bod

s dvoma réznymi Uroviiami).



Obrazok 10 Zdrojovy kod metoédy isSomePoint

haveSamePoint (vzor vlajka a Ciara)

Tato funkcia pouziva ako vstupné parametre Vector3D point a ParsedLineWithFlags line.
Ulohou tejto funkcie je zistit, ktory z bodov &iary mdZe byt totozny s bodom predanym ako
argument. Funkcia ma tri navratoveé hodnoty O(ak Ziaden bod na €iare nie je totozny), 1 (ak prvy
koncovy bod riadku a dany bod by mohol predstavovat’ ten isty bod) a 2(ak druhy koncovy bod
riadku a dany bod by mohol predstavovat’ rovnaky bod).

Obrazok 11 Zdrojovy kod metddy haveSamePoint

isCorner (vzor roh) Ako vstupné parametre si pouzivané ParsedLineWithFlags linel

ParsedLineWithFlags line2. Funkcia zistuje ¢i tieto parametre predstavuju roh na ihrisku alebo

nie.


http://team19-18.studenti.fiit.stuba.sk/wiki/doku.php?id=2.jim:svet:analyza_matiky_a_logiky
http://team19-18.studenti.fiit.stuba.sk/wiki/doku.php?id=2.jim:komunikacia:parsovanie
http://team19-18.studenti.fiit.stuba.sk/wiki/doku.php?id=2.jim:komunikacia:parsovanie
http://team19-18.studenti.fiit.stuba.sk/wiki/doku.php?id=2.jim:komunikacia:parsovanie

Obrazok 12 Zdrojovy kod metody isCorner

Ak je uhol mensi ako 117° (v polovici medzi 90 a 144), tak sa jedna sa o roh, inak ak je vacsi

ako 117° jedna sa o Cast’ kruhu.

Z implementacie mdézeme vidiet, ze funkcia vyuziva samePoint funkciu, pre ur€enie navratovej

hodonty isCorner funkcie.

areCircleLines(¢ast’ kruhu) Implementacia tejto funkcie je zhodna s getCorner, nakolko sa
jedna len o rozdiel v definovani kedy sa jednd o Cast’ kruhu. Ak dve ¢iary maju spolo¢ny
koncovy bod a zvieraju uhol 144 stupiiov, vieme definovat, Ze sa jedna o kruh, ak je tento uhol

vacsi ako 117 stupniov, jednd sa o Cast’ kruhu. Tolerancia je 27stupiiov.

goalAndLine (¢i dana ¢iara je v blizkosti branky - vypocitava sa na zaklade brankovej tyce)

Vstupné parametre st Vector3D point ParsedLineWithFlags line.

Navratova hodnota je vzdialenost medzi ortogonalnym projekciou bodu a koncovymi bodmi

cCiary.

vzdialenosti [0] = vzdialenost’ medzi prvym bodom trate a ortogonalnym premietnutim bodu

na ¢iare.

vzdialenosti [+] = vzdialenost’ medzi druhym bodom trate a ortogondlnym premietnutim bodu

na diare.


http://team19-18.studenti.fiit.stuba.sk/wiki/doku.php?id=2.jim:svet:analyza_matiky_a_logiky#skfiitrobocuplibrarygeometryvector3d
http://team19-18.studenti.fiit.stuba.sk/wiki/doku.php?id=2.jim:komunikacia:parsovanie#skfiitrobocuplibrarygeometryparsedlinewithflags

Obrazok 13 Zdrojovy kod metddy goalAndLine

Metoda getQuarter:

Sa nachadza v public class AgentPositionCalculator, ktora vypocita aproximaciu aktualnej

pozicie agenta.

Obrazok 14 Zdrojovy kod metddy getQuarter

V metode getQuarter definujeme rozdelenie ihriska na 5 zdkladnych sektorov. Tieto sektory
st napomocné Jimovi pri jeho orientaci, nakol'’ko na zdklade hodnoty suradnic (X,y - zdporné

alebo kladné) Jim vie rozpoznat’ v ktorom z piatich zakladnych sektorov sa nachadza.



Obrazok 15 Metoda Rozdelenie ihriska na 5 zakladnych sektorov

5.1.3.1. Navrhy na implementovanie

isIntersection (funkcia na zistenie €1 Ciary maju spolo¢ny priesecnik: T alebo +)
isT (Ciary s prieseCnikom T)

isPlus (Ciary s priese¢nikom +)

1sGoalBox (€1 st body brankovisko)

Na zéklade aktuadlneho stavu implementéacie, s ktorou zaCiname pracovat’ v ramci nasho
projektu, vieme zhodnotit, Ze Jim sa vie orientovat’, vie zistit' v ktorej pdtine ihriska sa
nachadza, avSak niektoré Specifické orientatné body su len vo faze dokumentacie a bude
potrebné ich doimplementovat’, ako napriklad zistenie ¢i sa jedna o brankovisko alebo stredovi

Cast’ ihriska.
5.1.4. Analyza matic u inych hracov

Najlepsi tim sveta — UA Austin Villa ma rieSenie svojej pozicie a transformacii zverejnené.
Kéd na menenie pozicii ich vektorov sa nachadza v stiboroch utaustinvilla.cc a utaustinvilla.h.
Dalej pouZivaju rozne geometrické vypoéty v suboroch: utaustinvillageom.cc,

utaustinvillageom.h, utaustinvillamat.cc a utaustinvillamat.h.

Vektory na otacanie maju rieSené nasledovne:

VecPosition VecPosition::rotateAboutX(double angle) {

double cos = cosDeg(angle);
double sin = sinDeg(angle);

double newX, newY, newZ;



newX = m_x;
newY = m_y * cos + m_z * sin;
newZ = -m_y * sin + m_z * cos;

return VecPosition(newX, newY, newZ);

}

VecPosition VecPosition::rotateAboutY(double angle) {

double cos = cosDeg(angle);
double sin = sinDeg(angle);

double newX, newY, newZ;

newX = m_x * cos - m_z * sin;
newY = m_y;
newZ = m_x * sin + m_z * cos;

return VecPosition(newX, newY, newZ);

}

VecPosition VecPosition::rotateAboutZ(double angle) {

double cos
double sin

cosDeg(angle);
sinDeg(angle);

double newX, newY, newZ;

newX = m_x * cos + m_y * sin;
newY = -m_x * sin + m_y * cos;
newZ = m_z;

return VecPosition(newX, newY, newZ);

Tim FC Portugal ma zverejnené par publikacii, ako napriklad Situation Based Strategic
Positioning for Coordinating a Team of Homogeneous Agents, kde je opisané, ako riesia svoje
pozicie. Nasli sme ich jeden zdrojovy stubor hraca z roku 2000, kde sa nachadzaji nasledovna

implementéacia menenia pozicie:

ActionQueueRes go_to_point(Vector p, float buffer, float dash_power, DodgeType
dodge) {

Mem - > LogAction5(30, "go to point %d (%.1f %.1f)", dodge, p.x, p.y);

if (!Mem - > MyConf()) my error("Can't go to a point if not localized");

/* if ( Mem->DistanceTo(p) < buffer && Mem->BallPositionValid() ){ //LPR

BallPositionValid! if ( Mem->SP_use offside && fabs(Mem->MyX() - Mem-
>my offside line) < 5 ){ // hack Unum opp = Mem-
>FurthestForwardOpponent(); if ( opp != Unum_Unknown && Mem-
>OpponentPositionValid(opp) < .9 ){ // hack Mem->LogAction2(40,

"go_to_point: looking for offsides line"); return face_neck_to_opponent(opp);
} } Mem->LogAction2(40, "go to point: already at the point"); return
AQ_ActionNotQueued; 1}*/

if (Mem - > PlayMode == PM Their Goal Kick && Mem - > MyPos() != p) {



/* if ( Mem->TheirPenaltyArea.IsWithin(p) ){ my_error("Can't go into
their penalty area on a goal kick!"); */
Line 1 = LineFromTwoPoints(Mem - > MyPos(), p);
Vector intersection = AdjustPtToRectOnLine(Mem - > MyPos(), Mem - >
TheirPenaltyArea, 1);
if (intersection != Mem - > MyPos() && l.InBetween(intersection, Mem - >
MyPos(), p)) { /* Need to go around the rectangle */
Mem - > LogAction2(40, "go_to_point: moving around penalty area");
Vector target;
if (Mem - > MyX() < Mem - > TheirPenaltyArea.LeftX()) target =
Vector(Mem - > TheirPenaltyArea.LeftX() - 3, p.y);
else if (Mem - > MyY() > @) target = Vector(Mem - >
TheirPenaltyArea.LeftX() - 3, Mem - > TheirPenaltyArea.BottomY() + 3);
else target = Vector(Mem - > TheirPenaltyArea.LeftX() - 3, Mem - >
TheirPenaltyArea.TopY() - 3);
go_to_point(target, 0, dash_power, dodge);
return AQ_ActionQueued;
}

}
if (Mem - > PlayMode != PM_Play On && Mem - > TeamInPossession() == Mem - >

TheirSide && !Mem - > OffsidePosition(p, Mem - > MySide) && //p.dist(Mem-
>BallAbsolutePosition()) > Mem->SP_free_kick buffer &&
Mem - > InOffsidePosition() && Mem - > BallDistance() < Mem - >
SP_free_kick_buffer + 1) {
Mem - > LogAction2(40, "go_to point: moving around free_kick area");
if (Mem - > BallY() > Mem - > MyY()) go_to_point(Vector(Mem - > MyX(), Mem
- > Bally() - (Mem - > SP_free_kick_buffer + 1)));
else go_to_point(Vector(Mem - > MyX(), Mem - > BallY() + (Mem - >
SP_free_kick_buffer + 1)));
return AQ_ActionQueued;
}
float target_ang = GetNormalizeAngleDeg((p - Mem - >
MyPredictedPosition()).dir() - Mem - > MyBodyAng());
float target dist = Mem - > DistanceTo(p);
if (dodge != DT_none) { /* dodge players */
PlayerObject * player;
float dodge _dist = Min(Mem - > CP_dodge distance buffer, target dist);
AngleDeg dodge _ang = Mem - > CP_dodge_angle_ buffer;
if ((player = Mem - > GetPlayerWithin(dodge dist, dodge_ang, ©, target_ang
- dodge_ang)) != NULL && (dodge != DT unless with _ball || (Mem - >
BallPositionvalid() && player - > get abs pos().dist(Mem - >
BallAbsolutePosition()) > Mem - > SP_kickable area)) && (dodge !=
DT _only with_ball || (Mem - > BallPositionvalid() &% player - >
get_abs pos().dist(Mem - > BallAbsolutePosition()) <= Mem - > SP_kickable area)))
{

Mem - > LogAction2(40, "go_to_point: dodging right"); /*if ( Mem-
>NumPlayersWithin( dodge_dist, 2*dodge_ang) ){*/ /* Target at dist player_size, so
no players will be within in the next iteration ==> dash */

Vector new_target = Mem - > BodyPolar2Gpos(Mem - > SP_player_size,
player - > get_ang from_body() + Mem - > CP_dodge _angle);

if (new_target == p) my_error("Dodging isn't changing the point!");

go_to _point(new_target, @, Mem - > CP_dodge power, DT_none);

/*} else{ dash(Mem-
>CorrectDashPowerForStamina(Min(dash_power,Mem->CP_dodge power))); }*/

return AQ_ActionQueued;

}

if ((player = Mem - > GetPlayerWithin(dodge_dist, dodge_ang, ©, target_ang
+ dodge_ang)) != NULL & (dodge != DT_unless_with ball || (Mem - >
BallPositionValid() && player - > get_abs_pos().dist(Mem - >



BallAbsolutePosition()) > Mem - > SP_kickable_area)) && (dodge !=
DT_only with _ball || (Mem - > BallPositionvalid() && player - >
get_abs_pos().dist(Mem - > BallAbsolutePosition()) <= Mem - > SP_kickable_area)))
{

Mem - > LogAction2(40, "go_to_point: dodging left"); /*if ( Mem-
>NumPlayersWithin( dodge dist, 2*dodge_ang) ){*/ /* Target at dist player_size, so
no players will be within in the next iteration ==> dash */

Vector new_target = Mem - > BodyPolar2Gpos(Mem - > SP_player_size,
player - > get_ang_from_body() - Mem - > CP_dodge_angle);

if (new_target == p) my_error("Dodging isn't changing the point!");

go_to_point(new_target, 0, Mem - > CP_dodge_power, DT_none);

/*} else{ dash(Mem-
>CorrectDashPowerForStamina(Min(dash_power,Mem->CP_dodge_power))); }*/

return AQ_ActionQueued;

}
}
if (fabs(target_ang) > Mem - > CP_max_go_to point_angle err || (Mem - >
PlayMode == PM_Their_Goal_Kick && Mem - > TheirPenaltyArea.IsWithin(Mem - >
MyPredictedPosition(1, dash_power)))) {
Mem - > LogAction3(50, "go_to_point: turning %f", target_ang);
turn(target_ang);
return AQ_ActionQueued;
} // LPR - Vou tirar isto // dash_power = Mem-
>CorrectDashPowerForStamina(dash_power);
if (dash_power > 0) {
Mem - > LogAction3(50, "go_to point: dashing %f", dash_power);
dash(dash_power);
return AQ_ActionQueued;
} else {
my_stamp;
printf("recovering\n");
}
/* if ( Mem->DistanceTo(p) < buffer && !Mem->BallPositionValid() )
test face ball(); // LPR*/
Mem - > LogAction2(50, "go to point: doing nothing?");
return AQ_ActionNotQueued;

Tim magmaOffenburg taktiez podla pristupnych kodov nepouziva euklidovské transformacie.

V kode sme nasli iba vypocty zmien videnia lopty pri behu.

@

Override
protected RunInformation createRunInformation(Random rand, int runID) {
double radius = (runID + 3);
double angle = Math.toRadians(noise(rand, BEAM_ANGLE));
double ballX = -radius * Math.cos(angle);
double ballY = radius * Math.sin(angle);
double beamX = ballX - DISTANCE_BEHIND BALL + noise(rand, BEAM _NOISE);
double beamY = ballY + noise(rand, BEAM NOISE);
return new RunInformation(runID, beamX, beamY, ballX, ballY);



5.1.5. Analyza Euklidovskych matic a transformacii

Euklidovské transformacie s vhodné na menenie polohy v priestore, zachovavaju velkost’

utvaru. Matica linearnej transformacie ma tvar:

xy.z,)DO(KX,y,z,1)

X =1(x,y, 2),

y'=9(x,2),

z’=h(x,y, 2)
A=AT

Identita, zakladny stav:

(1000 )¥">
T,o| 0100 [V

0010 |7=2

000 1)a=aT,
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5.1.5.1. Zakladné transformacie:

Rovinna sumernost’ podla suradnicovej roviny p = Xy:

(100 0¥
010 0 |»
00-10|¢==
00 1 A=A Tsp

Obrazok 17 Rovinna simernost’ v matici

Osova sumernost’ podl'a suradnicovej osi Z:



Obrazok 18 Osova simernost’ v matici

Stredova sumernost’ podl'a zaciatku stiradnicovej sustavy O:

Obrazok 19 Stredova sumernost’ v matici

Otacanie okolo osi z 0 uhol j:

( cosg sing O 0 )x=xcosi-ysinj
—-sing cosg 0 O | »=xsinj+ycosj
0 0 10 |z=:
0 0 0 1./Aa=AT,,

Obrazok 20 Otacanie okolo osi v matici

Posunutie o vektor (m, n, p, 0):



Obrazok 21 Posunutie o vektor v matici

Posunuta rovinova sumernost’ podl'a stiradnicovej roviny p S posunutim o vektor (0, c, 0, 0):

oA

Obrazok 22 Posunuta rovninova simernost’ v matici

Posunuta osova simernost’ podl'a siradnicovej osi z S posunutim o vektor (c, 0, 0, 0):

(-1 0 00 )¥=x*e

o
|
—
o
o
-
I
-
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Otocend rovinova simernost’ podl’a siradnicovej roviny m okolo suradnicovej osi X:



R 0 01¥=

Tosy =

Obrazok 24 Otocena rovinova sumernost’ v matici

Skrutkovy pohyb okolo osi zZ s posunutim o vektor (0,0,v,0) pre uhol otocenia j:

Te=
° 0 0 10 |z=z4

0 0 v 1/Aa=AT14

Obrazok 25 Skrutkovy pohyb v matici

5.1.5.2. Afinné transformacie

Afinné transformdcie nezachovavaju velkosti useCiek a uhlov. Kazda

transformacia je afinnou transformaciou (podobnostou) v . E3.

Vseobecna afinna transformacia:

(abcoO) . J
X =ax+dy+gz+m
Ta= de fO y' =bx+tey+hz+n
g h Q0

Zi=ex+f+izrp
mnps h=s

I Tl # 0, je maticou siistavy rovnic

0 cosgp sing 0 | ¥ =ycosi-zsin
0 —Sln(p COS(p O 2’ = y sinj + z cosj
0 A'=A.Togn

( cosq sing 0 0 | =xcod-ysij
—sing cosg 0 0 |y =xsinj+ycos

euklidovska

A=(X¥21)®A =,y 2/, )= ATa=sX, 5,2 1)
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Rovnol'ahlost’ s danym stredom O a nenulovym koeficientom rovnol'ahlosti s (zmena mierky):



o QO 0
o O Q
o O QO
- QO O O
—
I

—
o Qo O =
o O = QO
o = O Q

A'=A 'TR = (sx, sy, 52, 1) = s(x, y, z, l)
&
Obrazok 27 Rovnol'ahlost’ v matici

Osova afinita medzi rovinou p = xy a rovinou p” = XA’" s osou v osi x a odpovedajiucou si
dvojicou bodov A(a, b, 0, 1) ® A'(d, e, f, 1), b 0, 0, so smerom afinity ur¢enym priamkou s =

AA'so smerovym vektorom §

(b 000 )¥=brt@-ay
d—-ae f0 |y =e
T,=
0O O0bO |z=f+bz
0 00b /),

A’ =A.T,=(bd,be, bf, b) = b(d, e, f, 1)

Obrazok 28 Osova afinita v matici

Zdrojovy kod:

1. http://zetcode.com/gfx/java2d/transformations/

2. http://lwww.java2s.com/Code/Java/2D-Graphics-

GUI/Variousgeometrictransformationsonmatrixform.htm

5.1.6. Analyza kalmanovho filtra

Kalmanov filter je algoritmus, ktory pouziva sériu merani pozorovanych v priebehu casu,
obsahujucich Statisticky Sum a iné nepresnosti na odhad premennych v Sirokom spektre
procesov. Je Siroko pouZzivany pre spracovanie signalov, navigaciu a iné ulohy. Predpoklad pre

vyuzitie kalmanovho filtra je linearizovany systém, alebo systém transformovany na linearny.

V projekte sa kalmanov filter pouziva na redukciu Sumu, a teda presnejSie uréenie pozicie

objektov, ktoré hrac vidi, teda pozicie lopty a pozicie pevnych bodov.


http://zetcode.com/gfx/java2d/transformations/
http://www.java2s.com/Code/Java/2D-Graphics-GUI/Variousgeometrictransformationsonmatrixform.htm
http://www.java2s.com/Code/Java/2D-Graphics-GUI/Variousgeometrictransformationsonmatrixform.htm

5.1.6.1. Linedarne systémy:

V uvedenych rovniciach pre linedrne systémy plati:

1. A,Ba H su matice

2. kje ¢asovy index

3. X je stav systému
1. vektor x obsahuje vSetky dostupné informéacie o systéme
2. nie je mozné ho merat’

P je matica - predikovana kovariancia stavu

K je matica - optimalny kalman zisk

u je znamy vstup

W je procesny Sum

© N o g &

Z je meraci Sum
5.1.6.2. Rovnice kalmanovho filtra

Kalmanov filter sa deli na 2 fazy: Predik¢énud, pocas ktorej sa robi odhad ako predikcia z
predchadzajiceho najlepsiecho odhadu plus korekcia. Tato faza obsahuje dve rovnice. Druha
faza je korekcnd faza, ktora obsahuje tri rovnice. Ich tvar mézeme vidiet' na nasledujacom

obrazku.

RN
Measurement Update
(correction)
Time Update
(oredicton)

1 Compute the Kalman Gan

1 Project the state ahead K‘ - P;lll( ,IP;\,II + R]-

X, =AY, _  +Bu,

2 Update the estimate via 2,
2 Project the error covariance ahead 'ik = ‘L + K (2~ H.i; )
P, = AP, _AT+Q
3 Update the error covariance

A N P, = (I-K.H)P,
Initial estimates The outputs at k wil be the input
atk=0 for k+1

Obrazok 29 Vztah rovnic kalmanovho filtra



5.1.6.3. Stary kalmanov filter v projekte

Tento kalman bol implementovany v roku 2010 timom Androids. VyuZzivaju sa v lom triedy
KalmanForVector, ktory je po¢itany pomocou triedy KalmanForVariable aplikovanej na vetky

suradnice vektora.

e KalmanForVariable sluzi na vypocet linearno-kvadratického Gaussovho regulatora pre
premenni - v tomto pripade suradnicu

e KalmanForVector sluZi na aplikovanie kalmanovho filtra na vektor

e KalmanAdjuster je trieda sliziaca na vypocet polohy objektov na ihrisku pouzitim

vysSie uvedenych tried

Tento kalmanov filter nie je optimélny, a preto sa ho v roku 2017 pokusil nahradit’ tim

BAREKO.

5.1.6.4. Novy kalmanov filter v projekte

Kalmanov filter je implementovany v triede KalmanReal, v baliku sk.fiit.jim.agent.kalman.
Tento kalmanov filter vyuziva matice a vektory definované v teoretickej Casti a rovnice

implementuje podl'a tedrie kalmanovho filtra. V triede sa nachaddzaji dve hlavné metddy:

e Public void predict()
o tato metoda obsahuje rovnice prvej predikénej fazy kalmanovho filtra
e public void update(RealVector z)

o tato metoda obsahuje rovnice z druhej korekénej fazy kalmanovho filtra

Tento kalmanov filter je tiez volany v triede KalmanAdjuster. Matice a vektory sa tiez
inicializuju v tejto triede. Ich hodnoty sa nedaju presne overit, ked’ze hodnoty v maticiach su
unikatne pre kazdy problém, preto ich tim BAREKO testoval na zdklade im dostupnych
informacii a metddou pokus - omyl. Podrobné informacie o testovani hodndt matic sa nachadza v

inzinierskom diele timu BAREKO.

5.1.6.5. Navrhnuta optimalizacia

Novy kalman sa v projekte vyuziva iba na upravovanie pozicie lopty. Upravovanie pozicie
pevnych bodov prebieha stale pomocou starého kalmana, ktory dosahuje horsie vysledky ako
novy kalman implementovany pomocou matic. Preto hlavnou navrhnutou optimalizaciou bude
aplikovanie nového kalmana aj na pevné body, upravenie hodndt matic a vektorov pre tieto

pevné body, a nasledné testovanie. Dal§im problémom je opakovand inicializdcia nového



kalmana, ktory sa inicializuje pred kazdym vypoctom a tym padom sa vypocitané hodnoty
nepouzivaju v d’alsich krokoch. Tuto opakovanu inicializdciu moézZeme vidiet' v nasledujice;j

ukazke z kodu, kde sa pri kazdom spracovavani spravy inicializuji hodnoty matic.

Obrazok 30 Metdda processNewServerMessage

5.1.7. Analyza nepouZivanej triedy CommunicationTest

V projekte sa nasli 2 miesta, kde sa dana trieda vyskytuje. Jedno je miesto, kde su zapisané
vSetky testy, ktoré sa v projekte nachadzaj (2. obrazok v poradi). Druhé miesto, kde sa dany
test vyskytuje je samotna implementacia triedy, ktora je prazdna. Po analyzy dostupnej

dokumentécie sme nezistili, ako pdvodny tim myslel implementaciu tejto triedy.

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

Jim src B A TestFramework ~ b # G Gitt W Q
9 Project + Q< | & — *
£~ [alim ES
Sl D settings Z2
n B
> [bin Find in Path [Matchcase [JWords [JRegex?  [JFile mask: "o Y. *
: :::U,ES Q- sk.fiic.jim.agent.CommnicationTest mf
> e InProject Module Directory Scope C:\Users\Kitti\Documentshagent\Jimisrc vl | s B
> I moves 3
> Pold_moves
> I optimized ';
> I review g
> o scripts =
> Msic
> Dotest
S classpath
& classpath.sample
£ gitignore
S project
¥ buildml
¥ buildZml
¥ buildd.xml
& Javalocallogsbt
£ Jimeml
i jim_logs.html
| o e
Find:  Usages of C:\Users\Kitti\Documents\agent\RoboCupLi... o —
&y | Foundusages
~ Usage in XML descriptor
2 e 0]
E ~ glim
HESL | v Iglim
& @ Cannot Run Git
A B i 'hUIIAdz:r‘opemyname “RoboCupLibrary.lo R =t A
. i 19 <pathelement location="${RoboCup! 0,' - Curk-Enter [Bpe i Wi ow Crmied Emipre
2= [ 20 <pathelement location="§(RoboCupLibrary.Jacation)/lib/bst jar" />
HEY 21 <pathelement location="$(RoboCupLibrary.location}/lib/junit jar’ /> © IDE and Plugin Updates
= 22 <pathelement location="${RobaCupLibrary.Jocation}/lib/hamerest-all-1.3 0RCLjar" /> Intelli) IDEA is ready to update.
B 23 <pathelement locatien="$(RoboCupLibrary.Jocation}/lib/jevaljar’ />
Q 3:Find = 5:TODO H 9: version Control B2 Terminal €) Event Log
I Cannot Run Git: Empty git --version output: // Download Configure... (53 minutes ago) Git: master + T %
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2 Jim (g buildd.xml B A TestFramework ~| b # T Gt ¢ « @ Q

T Project = (] £ — | {gbuilddxml x
B~ BrJim C:\Users\Kitt\Documents\agent\Jim 51 <junit fork="yes' pri 3 th > [SF1
a5y settings sz <formatter type="mml"/> E
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s doc 4 <classpath refid="Jim.classpath"/> _
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<test name="sk.fiit.jim.SettingsTest" todir="§{junit.output.dir}"/> =
’ review <test name="sk.fiit.jim.TestInitializer" todir="${junit.output.dir}"/> F]
> scripts <test name="sk.fiit.jim.agent.AgentInfoTest" todir="${junit.output.dir}"/>
~ Busrc <test name="sk.fiit.jim.agent.CommmicationTest” todir="§${junit.output.dir}"/>
> skfiit jim <test name="sk.fiit.jim.agent.ParserToAgentlodelIntegrationTest” todir="${junit.output.dir}"/>
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= Javalocallogs.bt <test name="sk.fiit.jim.decision.situation.SituationListTest" todir="${junit.output.dir}"/>
im.eml = === 3= = = = = = ==
e project 5 target 5 junit O test
Find:  Usages of C:\Users\Kitti\Documents\agent\RoboCupLi... o —
& |y v Foundusages 51 usages
~ Usage in XML descri
2 [
5 -
P
z © Cannot Run Git
: « & Empty git --version output:
. = 19 =pathelement location="$(RobeCupLibrary.location}/bin” /> Dot G-
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File Edit View Navigste Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

test sk fiit jim agent € CommunicationTest B A TestFramework ~ | b # G Gt v @
g Project = () 2 — | ijgbuilddam € AllTests java € CommunicationTest java &
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> Blib =
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> I optimized ¥ public class fommumnicationTest extends TestCase [ ’z"
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N scripts public ComrunicationTest({) { super({): } E]
Vs public CommunicationTest(String name) { super(name): }
> [ skfiitjim 22
> itest 23 ETest
& .classpath public void setUp{) [
classpath.sample
gitignore '
S project ETest
a build.xml public void test{) |
g build3aml s e
builddxm! b
2 Javalocallogs ot o '
im.eml
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Z dostupnej dokumentacie nie je jasné, ako tim povodne myslel implementaciu danej triedy.

Po dohode s vediicim sme danu triedu zmazali.



5.1.8. Zero moment point Jima

Zero moment point (ZMP) berie v tvahu efekty dynamickych a statickych sil. Specifikuje bod,
v ktorom dynamicka reakcia sil v kontakte s chodidlom a zemou neprodukuji ziadny moment
v horizontdlnom smere. Vo vicSine pripadov je za ZMP povazovany bod, kde celkovy

horizontalny vplyv a gravitacné sily su rovné nule.

Stabilita pocas kracania vyzaduje ZMP vnutri podporného polygénu. Podporny polygon je

vykresleny ako konvexny trup v okoli chodila a zeme.

&=
=

S

ZMP

Right

Obrazok 34 ZMP polygon

Udrzanie ZMP v podpornom polygon zabezpecuje stabilitu pocas kracania. V pripade, ze sa

ZMP dostane mimo podporného polygonu, vel'mi rychlo moze nastat’ jeho pad.

v o oX

~.

ZMP
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5.1.8.1. Identifikacia v kode

ZMP by sa mal v kdde vyskytovat’ hlavne v agentovi — highskill — move. Pri WalkFast su
vytvorené¢ 3 subory s nazvom WaklFast, WaklFastZMP a WaklFastZMPOId. Podla
dokumentécie priamo v kode tazko urcit,, ktora z tychto tried je vyuzivand. V kdde je taktiez

vela zapoznamkovanych ¢asti kodu, ku ktorym opét’ Casto chyba popis a tazko tak urcit’ dovod



zapoznamkovania. Nakolko trieda WalkFast neobsahuje Ziadne prvky stabilizacie je mozné
predpokladat’, ze ZMP nebol v Jimovi rieSeny vobec. Naopak trieda WalkFastZMP obsahuje
len stabilizatné metddy. Tato trieda je importovana iba triedou DefaultTactic.
WalkFastZMPOId je importovana pri FastWalkTactic a StabilityWalkTactic. Tato trieda je aj
zapoznamkovand narozdiel od WalkFastZMP. V triede FastWalkTactic je mozné pomocou
boolean hodnoty ur¢it’, ¢i bude ZMP spusteny — defaultnd hodnota je TRUE. V tomto pripade
je na prepocet pouzivana trieda WalkFastZMPOId.

AgentModel obsahuje hlavni pracu so ZMP, kde sa updatuji podstatné metody ako
updateZeroMomentPoint(), updateCenterOfMass(), updateFeetForce(), atd’.

5.1.8.1.1. sk.fiit.jim.agent.models.AgentModel

Tato trieda je najpodstatnejSia pre ZMP, nakol’ko v nej prebiehaju vSetky vypocty spojené so
ZMP. Obsahuje 3 podstatné metddy: updateZeroMomentPoint(), updateCenterOfMass() a
setZMPallowed(boolean zmpAllowed).

5.1.8.1.2. updateZeroMomentPoint()

Tato metdda pocita samotny ZMP. Sice sa na zaciatku vytvoria premenné X, y, z s
prednastavenou hodnotou 0, no z stiradnica sa po¢as vypoctov vobec nemeni. UZ v 2. riadku
tejto metody vidime TODO na opravu stredu accelerometra. Vzorec pouzity na vypocet xzmp
ayzmp je:

ZcoM X ACC )

ZcoM'YAcc )
Zmomentum

Zmomentum

Xzmp = — (xcom - Yzmp = — (ycom -

Potom sa pomocou kartezianskeho stc¢inu vzniknutych x,y a z vypocita hodnota ZMP a ta sa
zapiSe do LinkedListu obsahujuceho histériu vypocitanych ZMP. Nasledne sa ako ZMP
vypocita priemer poslednych 5 vypocitanych ZMP hodnot.

5.1.8.1.3. updateCenterOfMass()
Na vypocet je pouzity vzorec:

n
i=oPi M,

COM = —/———,
Z?:o m;

Kde n je pocet suciastok robota, p je poloha suciastky, m je hmotnost’ suciastky. V cykle sa pre

kazdl suciastku pridava do 3D vektora centerOfMass sucin pozicie suciastky a jej vaha. Do



celkovej hmotnosti totalMass sa postupne pripoc¢itava hmotnost’ aktudlnej suciastky. Nakoniec

sa vektor centerOfMass vydeli totalMass a vznikne z toho vysledny COM.

5.1.8.1.4. setZMPallowed(boolean zmpAllowed)

Tato trieda ma za icel zapnutie a vypnutie ZMP. Taktiez prisposobi minimalne hodnoty Thety
na prednastavené hodnoty. Zaujimavé je, ze hodnoty Theta sa vyuzivaju len pri zistovani padu
a st rozlicné pri zapnutom a vypnutom ZMP. Taktiez nie je ziadne volanie, ktoré by zist'ovalo
¢1 je ZMP zapnuté alebo nie. Tuto metddu volaja s parametrom true dve triedy v balicku
sk.fiit.jim.agent.highskill. nove WalkFastZMP a WalkFastZMPOId. Triedu WalkFastZMP
vyuziva taktika DefaultTactic a triedu WalkFastZMPOId vyuzivaju taktiky FastWalkTactic a
StabilityWalkTactic.

Metdda updateZeroMomentPoint() vobec nemeni premennt z pocas vypoctu a nechdva ju
rovnu 0 — preto je dblezité overit’ a pripadne opravit’ tento vypocet. TaktieZ obsahuje TODO
cast’ v komentari, ktort poznacuje na mozny nespravny vypocet ZMP. Vo vypocte je pouzivany
LinkedList a je prehl'addvany cyklom for — tento cyklus je neefektivny pre prehladdvanie
LinkedListu a odporu¢am optimalizovanie pomocou foreachu. Do historie sa pocas behu tejto
metody pridava jeden prvok, preto by bolo vhodné namiesto while cyklu pouzit’ jednoduchu if
podmienku pri zistovani prekrocenia maximalnej velkosti a naslednom vyprazdiovani prvkov
z LinkedListu. Maximalna vel'kost’ LinkedListu je nastavena na 1000 prvkov, no pracujeme len

S 5-timi, preto je zbytocné udrziavat ostatnych 955 prvkov v zozname.

5.1.9. UDP/TCP komunikéacia so serverom u inych hracov

Na§ tim analyzoval ako jeden z taziskovych problémov nedostato¢na rychlost’ spracovania
operacii Jima, resp. ich prili§ vel'ké mnozstvo. Ako prvy napad bolo analyzovanie preposielanie
informacii medzi Jimom a serverom. NaSe predpoklady, ze UDP protokol je vyhodnejsi z
dovodu vyrazne vySSej rychlosti a mensej velkosti packetov(8 vs 20 bit hlavicka) boli
potvrdené kratkou analyzou tohto rieSenie u inych timov. V naSom time bude nasledovat

kontrola kddu Jima, ¢i naozaj vyuziva vyhradne UDP protokol.

5.1.9.1. RieSenie timu Austin Villa

Ako najlepsi tim sme pracovali v prvom rade s ich vyskumom. Vel'mi strucne je v ich vyskume
rozhodnutie pre UDP, nakol'ko komunikacia v intervale 20 - 25 ms nepotrebuje maximalnu

spol'ahlivost’ ale predovSetkym maximalnu rychlost’.



“UDP One of our primary decisions was to decide between using the Transmission Control
Protocol(TCP) and the User Datagram Protocol(UDP). While TCP is more reliable, we
determined that the additional overhead associated with using TCP was not worth the reliability
benefits it bestowed. Meanwhile, a convenient feature of UDP is the ability to broadcast without

assembling and sending multiple messages.*

https://www.cs.utexas.edu/users/AustinVilla/papers/Villa05-legged-tech.pdf [1]

5.1.9.2. RieSenie timu Androids FIIT

Opis riesenia z dokumentaciu Timu Androids — FIIT 2010/2011[2] navrhuje pouzitie oboch
spominanych protokolov a vytvorenie TCP aj UDP socketu. Po preskimani kodu Jima 2018
vSak bol najdeny uz len UDP resp. TFTP socket z ¢oho vyplyva, Zze TCP bolo niekedy v

priebehu rokov vypustené z projektu Gplne.

“Kedze komunikdcia prebiecha pomocou TCP aj UDP protokolov, pre agenta boli

implementované TCP a UDP sokety — vyuzité boli POSIX sokety. ,,

5.1.9.3. Riesenie timu RoboCup-99: Robot Soccer World Cup Il

Spracovanie a posielanie idajov cez UDP socket bolo dokonca zakomponované do Third Robot
World Cup Soccer Games and Conferences, Robo-Cup-99, ktora sa konala v Stokholme,
Svédsko v jul/august 1999. Tato kniha spractvala vtedaj$ie poznatky a vyskum najlepsich

timov z(¢astnenych na RoboCup 1999 v Stokholme.

5.1.9.4. RieSenie timu US Penn

Ako je vidiet’ na snimku prezentacie jedného z poprednych timov v sutazi RoboCup — US
Pennalizers, na komunikéciu so serverom rovnako pouzivaju UDP sockety, TCP spominaji ako
mozni implementaciu v roku 2009, podl'a ich aktualne zverejnené¢ho kédu v roku 2018 vsak

implementovana nie je.


https://www.cs.utexas.edu/users/AustinVilla/papers/Villa05-legged-tech.pdf

fonitor(s) used to visualize the action and/or interrupt the gam
= Coaches (optional) to give guidance to teams

=+ One server

4 Up to 11 clients per team (plus one coach) ;

4 Clients/server communicate via UDP/IP
I

Obrazok 36 Komunikacia so serverom timu US Penn
5.1.9.5. Simulaé¢ny server SimSpark
Komunikacia hra¢ov so serverom SimSpark prebieha udajne na porte 3200 nad protokolom

TCP a to aj podla SimSpark wiki

http://simspark.sourceforge.net/wiki/index.php/Network_Protocol. Tento udaj vSak nepresiel

pisomnou aktualizaciou od roku 2008. Podl'a novsich informacii SimSpark simula¢ny server

podporuje aj UDP spojenie.

Zo v8etkych spominanych zdrojov je zjavné, ze vyuzitie UDP ma svoje vyhody oproti TCP a
to najmi rychlost’ spracovania. Z tychto dovodov sme si komunikéciu nad protokolom UDP
zvolili aj my pre tim WAWOT v roku 2018-2019. Nakolko sme z kodu Jima zistili, Ze toto
rieSenie uz implementované je, nasledovat’ bude uz len kratka analyza samotného vyuZzitia

TFTP socketu v aplikacii.

5.1.10. Kontrola osi x/y

Pri r6znych pokusoch implementacii v testovacom reZime TestFramework v projekte bola
identifikovana vymena osi X a Y od planu projektu a beznej konvencie oznaovania osi — X
horizontdlna os, Y vertikdlna os. Tato vymena osi v zakladnych vypoctoch projektu nebola
planovana a znacne stazovala pracu pri ndvrhu zakladnych pohybov a funkcii pre pohyb a

orientaciu hraca Jima v priestore.


http://simspark.sourceforge.net/wiki/index.php/Network_Protocol

Analyzou fungovania samotného vnimania polohy a prepocitavania vzdialenosti zo zékladnych
udajov od servera sme dostali predstavu o spravnom modeli tychto vypoctov. Nacrt osi a uhlov
pouzitych pri vypoctoch sa nachadza aj na timovej wiki.

s [ —vZzdialenost

8 - vertikalny uhol (medzi Z a )
»  — horizontalny uhol (medzi X a Y)

Z

Obrazok 37 Popis osi a uhlov v prostredi simulacie

Vychadzajuc z tejto schémy a rozmiestnenia uhlov phi a theta sme skontrolovali vypocty tychto

osi v triede Vector3D nasledovne:

\RoboCupLibrary\src\sk\fiit\robocup\library\geometry\Vector3D.java

/*
* Computes spherical coordinates from cartesian coordinates.
*/
private void calculateSpherical() {
r=sgrt(x * x +y *y+ z * z);
theta = asin(z / r);
if (r == 0.0)
theta = 0.9;
phi = atan2(y, x);
phi -= PI / 2.0d;



phi = Angles.normalize(phi);
theta = Angles.normalize(theta);

Pricom bolo zistené, ze uhly phi a theta su vymenené vo vypocte. Pre porovnanie kéd timu UT

Austin Villa:

Theta:

\return the direction in degrees of the vector corresponding with
the current VecPosition */

double VecPosition::getTheta( ) const {
return ( atan2Deg( m_y, m_x ) );

}

Phi:

\return the direction in degrees of the vector corresponding with
the current VecPosition */

double VecPosition::getPhi( ) const {
return ( atan2Deg( m_z, sgrt(m x * m x + my * m_y)) );

}

Obdobne su zamenené aj osi v d’alSej funkcii na vypocet kartezianskych suradnic:

/*
* Computes cartesian coordinates from spherical coordinates.
*/
private void calculateCartesian() {
x = cos(theta) * sin(phi) * -r;
= (int) (x * 1000.0) / 1000.9;
= cos(theta) * cos(phi) * r;
(int) (y * 1000.0) / 1000.0;
= sin(theta) * r;
= (int) (z * 1000.0) / 1000.0;

N N < X
I

UT Austin Villa:

VecPosition VecPosition::getVecPositionFromPolar(double r, double theta, double
phi) {
// cos(phi) = x/r <=> x = r*cos(phi); sin(phi) = y/r <=> y = r*sin(phi)
double x = r * cosDeg(phi) * cosDeg(theta);
double y = r * cosDeg(phi) * sinDeg(theta);
double z = r * sinDeg(phi);



return ( VecPosition(x, y, z) );

}

DalSie nezrovnalosti vo vypoctoch rotéacii vektorov (rovnice nie su spravne v zmysle X,Y

zameneng):

/**
* Rotates vector over x coordinate of cartesian representation.
*
* @param angleInRad
* angle to rotate
* @return rotated vector
*/
public Vector3D rotateOverX(double angleInRad) {
return cartesian(x, y * cos(angleInRad) - z * sin(angleInRad), y
* sin(angleInRad) + z * cos(angleInRad));

}

/**
* Rotates vector over y coordinate of cartesian representation.
*
* @param angleInRad
* angle to rotate
* @return rotated vector
*/
public Vector3D rotateOverY(double angleInRad) {
return cartesian(x * cos(angleInRad) + z * sin(anglelInRad), y, -Xx
* sin(angleInRad) + z * cos(angleInRad));

}
/**

* Rotates vector over z coordinate of cartesian representation.
*
* @param angleInRad
* angle to rotate
* @return rotated vector
*/
public Vector3D rotateOverZ(double angleInRad) {
return cartesian(x * cos(angleInRad) - y * sin(anglelnRad), vy
* cos(angleInRad) + x * sin(angleInRad), z);

UT Austin Villa:

VecPosition VecPosition::rotateAboutX(double angle) {
double cos = cosDeg(angle);
double sin = sinDeg(angle);
double newX, newY, newZ;
newX = m_X;
newY = m_y * cos + m_z * sin;
newZ = -m_y * sin + m_z * cos;
return VecPosition(newX, newY, newZ);

}

VecPosition VecPosition::rotateAboutY(double angle) {



cosDeg(angle);
sinDeg(angle);
double newX, newY, newZ;

newX = m_Xx * cos - m_z * sin;

m_x * sin + m_z * cos;
return VecPosition(newX, newY, newZ);

}

VecPosition VecPosition::rotateAboutZ(double angle) {
double cos = cosDeg(angle);
double sin = sinDeg(angle);
double newX, newY, newZ;
newX = m_x * cos + m_y * sin;
newY = -m_x * sin + m_y * cos;
newZ m z;
return VecPosition(newX, newY, newZ);

}

Na zéklade porovnania nasho kodu a kodu UT Austin Villa sme dospeli k poznaniu, Ze vo
vypoctoch uhlov a kartezidnskych stiradnic doslo k vymene stiradnic X,Y a k zamene uhlov Phi
a Theta. Identifikovana zamena je v triede Vector3D. Podobny kod je zverejneny od UT Austin
Villa v triede vecposition. Do budicna sa navrhuje zapracovat’ tieto zmeny a otestovat’ ich

vplyv na fungovanie d’alsich funkcii programu.

Trieda Vector3D a jej vypocCty sa pouzivaji v nasledovnych triedach, ktoré jej zmena ovplyvni:
bin/sk/fiit/jim/agent/models/AgentPositionCalculator.class
bin/sk/fiit/jim/agent/models/AgentRotationCalculator.class
bin/sk/fiit/jim/agent/models/ AgentModel.class
bin/sk/fiit/jim/agent/models/AgentModelTest.class
bin/sk/fiit/jim/agent/models/BodyPart.class
bin/sk/fiit/jim/agent/models/DistanceHelper.class
bin/sk/fiit/jim/agent/models/FixedObject.class
bin/sk/fiit/jim/agent/models/PositionChangeGuardian.class
bin/sk/fiit/jim/agent/models/Tacticallnfo.class

a mnozstvo d’alSich.



5.1.11. Otocenie osi x/y

Analyzou fungovania samotného vnimania polohy a prepocitavania vzdialenosti zo zdkladnych
udajov od servera sme dostali predstavu o spravnom modeli tychto vypoctov. Identifikovali
sme chybné vypocty v triede sk.fiit.robocup.library.geometry.Vector3D.java a to konkrétne v

porovnani s implementéaciou timu UT Austin Villa. Zmeny sa opierali o analyzu z tasku 10002.
Prvym krokom bolo otocenie vypoctov v metddach:

spherical

calculateSpherical

calculateCartesian

rotateOverX

rotateOverY

rotateOverZ

Otocenie prinieslo oCakavany vysledok, a to konkrétne otocenie videnia hraca presne naopak.
Co sposobilo neschopnost’ akéhokol'vek koordinovaného pohybu. Podla ocakavani bolo

otocCenie aj v inych metddach.

Analyze otocenia v inych triedach vyssej urovne sa venoval task 10856. Task 10856 skoncil s
vysledkom, ze ani oto¢enie v metddach pohybu neprinieslo o¢akavané vysledky a hra¢ nad’alej

nebol schopny koordinacie pohybov a videnia.
Zhodnotenie z tasku 10856:

Aby sme boli schopni chybu odstranit’, museli by sme od zdkladov analyzovat’ cely kod a
prekopat’ sicasné vypocty suradnic. Zhodli sme sa, ze z dovodu néarocnosti v spojeni s
minimadlnym prinosom (kedze vSetka hracova logika uz je postavend s tym, Ze su osi

prehodené) sa nebudeme d’alej danej tilohe venovat'.
Podrobnejsie sme analyzovali fungovanie funkcie rotateOver.

V porovnani s https://github.com/L ARG/utaustinvilla3d/blob/master/math/vecposition.cc

VecPosition VecPosition::crossProduct(VecPosition v)

je pravdepodobné otocenie prave v tejto funkcii.


https://github.com/LARG/utaustinvilla3d/blob/master/math/vecposition.cc

e wiki a ¢lanky ohl'adom vypoctu sférickych a kartezianskych suradnic su neaktudlne a
neuplné

e préca s maticami rotateOverX/Y/Z a funkcia rotateOver nie je zdokumentovana
DalSou analyzou sme nasli zdroj implementacie rotacie matic v naSom projekte.

https://en.wikipedia.org/wiki/Rotation_matrix (vzorce v ¢asti Axis and angles)

Boli najdené niektoré nezrovnalosti, ktoré boli opravené, avSak ich zmenou sa poskodila

integrita fungovania robotického hra¢a a nebol schopny koordinovan¢ho pohybu.

Ani jedna zo zmien nepriniesla zelany vysledok. Bez dokumentacie k implementacii danej
triedy Vector3D a jej metdd nie sme schopny zmenit' ich fungovanie. Na otocCenie osi by bolo
potrebné komplexne analyzovat’ tieto metddy a matematickl logiku za nimi. Vysledok by

nezodpovedal vynaloZenému Usiliu.

V pripade, ak sa rozhodne zmenu spracovavat iny tim, odporicame zacat’ s podrobnou

analyzou celej triedy Vector3D a jej nadradenym triedam.

5.1.12. Vytvorenie logiky rozliSovania vzorov

Predpokladame, Ze agent sa nachadza v poli v Casti 5. Ked’ze ihrisko je urené suradnicovou
osou X a Y, mozeme v ramci testovacieho scenara umiestnit’ agenta na zaciatok stradnicovej
sustavy. Vlastnost’, ktora by mohla byt’ v tomto pripade vyuzité je poloha agenta a rotacia resp.

natocenie hraca.

double rotationX (uhol r) - NatoCenie agenta v zavislosti od x-ovej OSi
double rotationY (uhol phi)- Nato¢enie agenta v zavislosti od y-ovej Osi

double rotationZ (uhol theta) - Natocenie agenta v zavislosti od z-ovej 0si


https://en.wikipedia.org/wiki/Rotation_matrix
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5.1.12.1.Prvy scenar

Prvym scenarom je teda hra¢ na zacCiatku sturadnicovej ststavy. Na zdklade rotacie agenta
nameranej z gyroskopu vieme definovat’ pri akom uhle vnima hrac iba 1 bod (horné alebo dolné
“+7 €1 “T*). Na zaklade nameranych uhlov a pozicie hrac¢a by sme teoreticky mali vediet’ urcit’
o aké “+” sa jedna (vid. obrazok nizsie). Nakolko hodnoty z gyroskopu su vSak nie tplne
presné, vyuzijeme historiu pozicii z triedy Agent.PositionHistory, kde ukladame tdaj aj o uhle
agenta. Na zadklade posledného nameraného uhla agenta budeme vediet’ presne urc¢it’ o ktoré

1 sa jedna. Tento isty scenar rozpoznania je mozné pouZit’ aj na vzor ,, T*.



# | SimSpark 'y

(2nd half) GameOver t=600.00
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5.1.12.2. Druhy scenar

Druhym moznym scenarom rieSenia je pocitanie kladnej a zdpornej vzdialenosti bodu od
polohy hraca. Teda ak som agent a zo servera mi pride informacia o bode horné alebo doIné
“+” resp. o jeho polohe, viem si vyratat’ relativnu vzdialenost’ od mojej polohy (podobne ako
tomu bolo pri ur€ovani horného a dolného vzoru “T” a “+”). Namerané body sa nachadzali vo
vzdialenost 2.17 po y-ovej osi kladnym alebo zapornym smerom. Ak sa teda nachadza agent v
stredovom kruhu az na 1 pripad bude vzdy vediet’ ako d’aleko sa nachddza od bodu na ktory sa
pozerd. Teda ak agent ma kladnu relativnu vzdialenost’ od videného vzoru “+” vieme, Ze sa
bude jednat’ o horné “+” a naopak ak ma zapornl relativnu vzdialenost’ taks a bude jednat’ o
dolné “+” (vid’ obrazok nizsie). Jediny pripad kedy nevie urCit’ zo vzdialenosti o ktoré “+” sa
jedna je ak sa nachadza v 0 bode na X-ovej suradnici. V tomto pripade, ale méZzeme znova
vyuzit’ uhol natocenia hraca vzhl'adom k stradnicovej ststave a zistit’ ¢i sa jednd o horny

polkruh stredového kruhu alebo o ten dolny.



B SimSpark -

(2nd half) GameOver t=600.00
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5.1.12.3. Treti scenar

Tretim moZnym scendrom pre zistenie o ktoré ,,+ ¢i,,T* sa jedna je, ak vieme poziciu hraca v
piatom sektore urcit’ na zaklade uz definovanych bodov, ktoré majui pridelené aj konkrétne Cislo
useCky, ktora vytvara dany vzor Ciar, ako je to v pripade vzoru ,,T“. Ak agent bude vediet
zosnimat’ prvotne takyto bod a nésledne pokraovat’ d’alej, ur¢enie o ktoré ,,+” sa jedna bude
jasné. Ak nastane pripad, Ze agent neuvidi vzor “T” je stdle mozné odrazit’ sa od koncového
rohového bodu, ktory by uvidel. Vieme teda s urCitostou povedat, Ze agent vzdy vidi aspon
jeden bod, podl'a ktor¢ho sa moze orientovat’ v piatom sektore a na zéklade neho urcit’ ¢i sa

jednd o dolny alebo horny vzor ,.+” ¢i,,T
5.1.12.4. Agent.PositionHistory

Agent sina zaklade Agent.PositionHistory uchovava poslednych 1000 pozicii. Ak ich prekroci,
tak vymaze prvy prvok od konca. Nakol'ko pamétany rozsah pozicii je dostatocny, budeme tieto

udaje vyuzivat pri urceni o ktoré ,,+“ ¢i,,T* sa jedna.



5.1.13. Opis zmien po optimalizacii logov a sprav do TF

Na zaklade analyzy pomocou nastroja Yourkit Java Profiler boli identifikované kusy kodu,
ktoré su v rieSeni vypoctovo najnarocnejsie. Identifikované metdédy bolo potom mozné upravit’,

aby sa nevykonavali Casti, ktoré nie su pri niektorych ulohach nevyhnutné.
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Konkrétne ide o zmeny v metddach WorldModel.processNewServerMessage(ParsedData) a
AgentModel.processNewServerMessage(ParsedData), ktorych povodna zlozitost’ vidno na
obr. ¢. 1. Je to 50% resp. 38%.

Po analyzovani kédu tychto metdd sa ukazalo, ze vytvaraju data typu String aj v pripadoch,
kedy sa tieto data d’alej nepouzij. V prvom pripade vytvorenie spravy, ktora sa posle do

TestFrameworku a v druhom vytvorenie logového vypisu.

5.1.13.1.Optimalizacia WorldModel.processNewServerMessage(ParsedData)

V tomto pripade sa v triede WorldModel zbyto¢ne vytvara objekt typu Message, kde sa pre
vytvorenie pouziva ObjectOutputStream, ktory zabera dost’ ¢asu. Tato sprava sa nasledne posle
do metddy na odoslanie do TF, kde sa ale odoslanie vykona iba v pripade, Ze je TF zapnuty.
Ide konkrétne o if (Settings.getBoolean("TestFramework monitor_enable™)). Aby sme
zabranili zbyto¢nému vytvéaraniu spravy, tento if sme dali rovnako aj pred vytvaranie spravy a
nasledné volanie metddy na odoslanie. Funkcionalita odosielania sprav do TF by teda mala byt

zachovand, ale podarilo sa ndm skresat’ ndrocnost’ o zna¢nu Cast, Co vyplyva z obr. €. 2.
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5.1.13.2.Oprimalizacia AgentModel.processNewServerMessage(ParsedData)

V ramci tejto metddy sa volaji zmeny v chovani a stave hraca na zéklade spracovanych dat zo
servera. Konkrétne v metdéde updateBodyPartsPositions2(), ktora je pocas spracovavania
volana sa nachddza vypisovanie do logu o stave hraca. Tento vypis sa zapina v GUI pomocou
tlacidla. AGENT MODEL. Aj ked je tento vypis vypnuty, sprava sa vytvara pomocou
StringBuilder-u, ¢o predstavuje zna¢né spomalenie. Aby sme sa zbytoénému vytvaraniu spravy
vyhli, bol do triedy Settings pridany atribut ,,logBodyPartsPosition, ktory urcuje, ¢i sa ma
logovanie pouzit’. V kode je potom podmienka, kde sa kontroluje, ¢1 ma dany atribat hodnotu
true/false a az potom je samotny vypis do logu. Nastavenie atributu sa deje defaultne pri
spusteni programu, kedy sa nalita ulozend konfiguracia logovania a prepina sa pri
vypnuti/zapnuti atributu na logovanie AGENT MODEL v GUI. Touto zmenou sme dosiahli

d’alSie usetrenie vykonu CPU.
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Tymito zmenami sme uSetrili ¢as, ktory bol zbytocne zabraty Castami kodu, ktoré nie je

potrebné vykonavat’ vzdy. AvSak v pripade, Ze tieto konStrukcie su potrebné, nad’alej sa budu



v programe vykonavat. V tomto pripade ale dané metddy optimalizovat’ nevieme pri zachovani

povodnej funkcionality.
5.1.14. Optimalizacia triedy AgentModel

Cielom ulohy je optimalizovanie triedy sk.fiit.jim.agent.models.AgentModel na zaklade
analyzy Yourkitom, ktora prvotne ukdzala, ze niektoré metédy v nej s pomerne vypoctovo
narocné. V tejto triede sa nachadza aktualizovanie stavu hraca, nastavenia jeho Casti tela a
polohy. Vic¢sinou ide o vektorové a podobné vypocty, ktoré sa viac optimalizovat’ zrejme
nedaju. V triede sa ale nachddza mnoho vypisov do logov, ktoré sa volaju aj ked’ nie su zapnuté.
Cast’ tychto vypisov uz bola vypnuta na zéklade flagu v ramci ulohy v minulom $printe (metoda
updateBodyPartsPositions2()), ale niektoré vypisy, ktoré tiez zaberali nepatrny ¢as ostali
zapnuté. St to vypisy v metddach updateCenterOfMass() a updateZeroMomentPoint(). V ramci
ulohy boli tieto vypisy takisto vypnuté, takze sa uSetrilo niekol’ko percent z celkového casu

vykonavania.

Vypnutie logov, ked’ ich nie je potreba uSetrilo ~2% casu. Rozdiel je viditeI'ny na porovnani

obr. ¢. 1 a obr. €. 2. Funkcionalita, ked’ su logy zapnuté ostdva nezmenena.

= @ Parserjava:3l M sk fut]rm agent.models.AgentModel.processNewServerMessage(ParsedData) 13,663 !

] A 2312 M skfitjim.agent. models. AgentModel.updateBodyPartsPositions2() 4394
13 M skfiitjim.agent.models. AgentModel.updateCenterOfMass() 2943

15 M skfiitjim.agent.models. AgentModel.updateZeroMomentPoint() 2,597

"] sk.fiit.jim.agent. models.AgentModel.updatePosition(ParsedData) 1,888

4 M skfitjim.agent.models.AgentModel. adjustRotationsFor(Vector3D) 740

5 M skfiitjim.agent.models.AgentModel.updatePureBodyAcceleration(ParsedData) 519

05 M skfiitjim.agent.models.AgentModel.updateRotations(ParsedData) 251

21 M skfiitjim.agent.models.AgentModel.updateHistory(ParsedData) 130

03 M skfittjim.agent.models.AgentModel.updateJointPositions(ParsedData) 126

2 M skfitjim.agent.models.AgentModel.extendHistory(ParsedData) 37

99 W skfitjim.agent.models.AgentModel.deleteHistory(ParsedData) 7

316 M skfitjim.agent.models.AgentModel.updateSpeedX(ParsedData) 5

314 M skfitjim.agent.models. AgentModel.updateFeetForce(ParsedData) 1

Obrazok 44 Naroc¢nost’ metdd pred optimalizaciou

B # Parserjavad]l M skfiitjim.agent. models.AgentModel.processNewServerMessage(ParsedData) 9753 4%
B A ode 2 M skfiitjim.agent.models. AgentModel.updateBodyPartsPositions2() 4773
3} 1 M skfiitjim.sgent. models AgentModel.updatePosition(ParsedData) 2,618
& M M skfitjim.agent.models.AgentModel.adjustRotationsFor(Vector3D) 682
3 5 M skfitjim.agent.models. AgentModel.updatePureBodyAcceleration(ParsedData) 530
@ 13 M skfiitjim.agent.models. AgentModel.updateCenterOfMass() 412
& 05 M skfiitjim.agent.models. AgentModel.updateRotations(ParsedData) 212
@ 3 M skfitjim.agent.models. AgentModel.updateJointPositions(ParsedData) 185
& 5 M skfitjim.agent. models. AgentModel.updateZeroMomentPoint() 122
3 21 W skfitjim.agent. models. AgentModel.updateHistory(ParsedData) 116
& 8 W skfiitjim.agent.models. AgentModel.extendHistory(ParsedData) 38

16 M skfitjim.agent. models AgentModel.updateSpeedX(ParsedData) 4
+ jentV 2292 M sk.fiitjim.agent. models. AgentModel.deleteHistory(ParsedData) 3
AgentM 1314 M skfiitjim.agent. models. AgentModel.updateFeetForce(ParsedData) 1

Obrazok 45 Narocnost’ metod po optimalizacii



5.1.15. Optimalizacia triedy LowSKkills

Trieda sk.fiit.jim.agent.moves je podla Yourkit nastroja vypoctovo narocnejsi
(~.moves.LowsSkills.step() ma hodnotu 7%) preto je potrebné sa na to pozriet’ pre pripadné

zoptimalizovanie zdrojového kodu.

Cielom tejto ulohy je optimalizovanie zdrojovych kdédov tried nachadzajucich sa v priecinku
sk.fiit.jim.agent.moves na zéklade analyzy nastroja Yourkit. Tento nastroj ukazal, ze niektoré
metody v triedach st pomerne vypoctovo narocné. V tychto triedach sa nachadza vyber low
skill-u hraca na zaklade aktualnej vybranej taktiky a stavu. Zistili sme, Ze v triede LowSKkill sa
nachadzaju Log vypisy, ktoré po oSetreni podmienkou
if(Setting.getBoolean(,, lowSkillsLogger‘‘)) sa znizila vypoctova narocnost’ tejto triedy na 0%.
Log vypisy sa odstranili v metodach step() a setNewActionPhase(). V triede SkipFlag sa upravil
zdrojovy kod v metode equals() na zaklade odportcania prostredia InteliJ. Tato uprava zahfnala

zjednoduSenie podmienok IF.
V metode NewActivePhase() triedy LowSkill sa nachadza komentar:
/ITODO possible stack overflow if all phases have the same skiplfFlag

Zial’ tomuto komentaru sme neporozumeli pretoZe premenna skiplfFlag sa v kode nenachadza

a aktualny stav zdrojové kddu nezvysuje vypoctovi narocnost.

Na zaklade analyzy sa nam podarilo znizit’ vypoctovll narocnost’ agenta Jim o 7%, konkrétne v
triede LowSkill v metodach step() a setNewActionPhase(). Vysledok optimalizacie mdzete

vidiet’ na obrazku niz$ie.

1 o agert v AR b
st g o g i

RN
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5.1.16. Opravena vyminka Vv triede AgentPositionCalculator

Bola identifikovana exception v triede AgentPositionCalculator ked’ funkcia dostala velkost’ 0.

Funkcia sluzi na updatnutie polohy. Vyriesilo sa to tak, ze ak je velkost’ polohy 0, tak sa



neupdatne poloha, updatne sa az po d’alsej zmene. Bola implementovana podmienka v metode

updatePosition.

5.1.17. Planovanie trajektorie pohybov

Vseobecne sa trajektoria tvori zo zoznamu vSetkych pohybov typu walk a rotate podla ich
atributov — dizka kroku a uhol oto¢enia. Trajektoria sa sklada postupne z najdlhsich krokov a
najvacsich otoceni k ciel'u, priCom po kazdom d’alSom pridanom pohybe sa skontroluje, kol’ko

eSte a akych vel'kych pohybov je potrebné pridat’ na dosiahnutie ciel’a.

Je treba podotknut’, Ze v triede je aj rieSenie prekazok v chodzi — ini hraci, ale v tomto pripade

nebolo potrebné brat’ v tivahu trajektoriu s prekazkami.

Trajektoria sa planuje naraz pre 5 odlisSnych odchyliek v zmysle uhla a vzdialenosti od
pozadovaného ciela. Nasledne sa z nich vyberie 1 najlepSia — trajektoria s najkratSim celkovym

¢asom vykonavania.

V triede sk.fiit.jim.agent.trajectory.TrajectoryPlanner bola identifikovana zastarala podmienka

v metdde plan tykajiica sa vykonania planovanej trajektorie.

Pred upravou sa trajektoria planovala znovu bez ohladu na tUspeSnost’ po prejdeni ¥4
vzdialenosti. Robot vd’aka strate stability ¢asto spadol a celkovy ¢as na dosiahnutie ciel’a sa tak
iba zvacsil.

Tento parameter sme jednoducho odstranili. Hrac takto vykona celt planovanu trasu a nésledne

vypocita pripadnu tpravu k ciel’u.

Nadvéznost’ pohybov sa realizuje volanim metody sequenceCheck
(sk.fiit.jim.annotation.data.MoveValidator) v ramci metody walk. Overi sa, ¢i vybrany krok
moZe nadvézovat’ na uz vypocitanu trajektoriu v tejto metdde. Ak ano, metdda sequenceCheck

vrati hodnotu true, inak false.
Podmienky:

1. Ak agent lezi == false
2. Ak pozicia na konci pohybu nesedi s poziciou nasledujiiceho pohybu a lopty
3. Akkiby nie st schopné v danej pozicii vykonat’ nasledujici pohyb (prili§ vel'ké oto&enie

a podobne)



Ak nasledujuci pohyb trajektorie splni niektort z podmienok 1.-3. je vyhodnoteny ako nemozny

/ nevhodny pre pokracovanie pohybu a hl'ada a iny zo zoznamu pohybov, ktory podmienku

spina.

5.1.17.1.Navrhované rieSenie

e Navrhujeme upravit’ podmienku 1 a doplnit’ do nej pridanie pohybu vstavania (Cize

podmienka 1 bude true).

e Podmienku 2 nechat nezmeneni (ak sa agent ocitne z nejakého doévodu mimo

planovanu trajektoriu, je treba najst’ iny pohyb)

e Podmienku 3 upravit’ na kontrolu polohy kibov a ich nastavenie pre dany pohyb, nie je

dovod pre hl'adanie in€¢ho potencidlne menej vhodného pohybu v trajektorii

5.1.18. Implementacia funkcie JustLineSeen

V réamci tejto funkcie bola implementovana nasledujica logika (prva verzia):

o~ w0 b

10.

11.

12.

hl'adanie dvojic Ciar, ktoré sa pretinaji

ak sa najde zhoda, hl'adanie kon¢i a Ciary sa ulozia

ziskanie suradnic priese¢nika

zistenie, v ktorej Casti ihriska sa hra¢ nachadza

porovnavanie so vzormi ¢iar, na ktoré méze v ramci funkcie narazit’ (ostatné pripady buda
obsluzené ostatnymi funkciami)

zavolanie funkcii na zistovanie vzorov (napr. isT())

podl’a toho, v ktorej Casti ihriska sa nachddza hra¢ zistenie, o ktory bod ide

ak sa hra¢ nachadza v hornej/dolnej Casti a relativna suradnica Y je menSia ako Y
vzdialenost’ daného bodu od stredu ihriska, bod sa nachadza v rovnakej polovici

ak je relativna suradnica Y vicsia ako Y vzdialenost’ daného bodu od stredu ihriska, bod
sa nachadza v opacnej polovici

logika ked” sa hra¢ nachadza presne medzi dvoma bodmi (podla osi Y) eSte
implementovana nie je

vytvorenie namapované¢ho objektu bodu s relativnymi a absolutnymi suradnicami a
pridanie do vysledného pol'a

Vysledok funkcie je takisto vzdy zaznamenany do logu, aby bolo moZné funkcionalitu v

buducnosti testovat’.



Popri tejto funkcii boli aj vytvorené funkcie LinePatternRecognition.isHorizontalT() a
LinePatternRecognition.isVerticalT() na zistenie, ¢i ide o T na krajoch v strede ihriska alebo o

T tvoriace ¢ast’ brankoviska.

Na otestovanie bol vytvoreny unit test AgentPositionCalculatorTest, pomocou ktorého bola
implementécia prvotne otestovana. Taktiez moze byt pouzity pri d’alSom testovani s pouzitim

inych kombinacii ¢iar resp. vzorov.

Implementovana funkcia je schopné rozoznat’ medzi ¢iarami tie, ktoré sa pretinaju a zistit,, aky
vzor tvoria. Popri pouZiti ostatnych funkcii na zistovanie polohy (vidi len jednu Ciaru, vidi
kontrolny bod) napoméha presnejSiemu zistovaniu polohy, ked’ ostatné funkcie nemoZzno
pouzit. Testovanie moZe prebiehat’ bud’ pomocou unit testu alebo popri realnom behu hry a
kontrolovaniu logov, kde sa vysledok funkcie zapisuje. Funkcia je zatial' v prvej verzii a na
zaklade vysledkov testu a d’alSich analyz je mozné ju v budicnosti optimalizovat’ a vylepsit’ jej
presnost’ (funkcie zistovania vzorov zatial neuvazuji skreslenie). Mdze byt aj pridané
mapovanie videnych koncovych bodov ¢iar na zéklade absolutnych sturadnic identifikovanych

bodov, po vzore funkcie AgentPositionCalculator.oneFixedObjectSeen().

5.1.19. Implementacia funkcie isIntersection

Cielom tulohy je implementovat’ funkciu isIntersection, ktora zistuje, ¢i maju dve usecky
spolo¢ny priesecnik v tvare + alebo T. Tato funkcia bola predoSlym timom identifikovand ako
potrebna a doposial’ neimplementovand. Na jej zaklade moze hrac lepSie urcit’ svoju polohu —
podrla relativnych suradnic, ktoré dostane od servera vypocita, o aky tvar useciek ide a podla

vzdialenosti zisti, kde sa nachadza.

Pre naplnenie Glohy boli implementované 2 metody v triede LinePatternRecognition, metdda
isIntersection() a getSegmentintersect(). Spravnost’ tychto metdd je otestovana unit testom v

tiede LinePatternRecognitionTest.

5.1.19.1. Metéda isIntersection

public static boolean isIntersection(ParsedLineWithFlags, ParsedLineWithFlags)

V tejto metdde sa najskor zisti, ¢i dané usecky, ktoré pridu ako parameter (v tvare x1, yl, x2,
y2) maju priesecnik a to pomocou vstavanej metody intersectsLine() triedy Line2D (java.awt
trieda, nie trieda z projektu). Ak uGseCky maju prieseCnik, pomocou metddy

getSegmentintersect() sa vypocitaju jeho suradnice a nasledne sa zistuje, ¢i nejde o secky



tvoriace roh. To sa vyhodnocuje na zdklade porovnania suradnic priesecnika a jednotlivych
bodov obidvoch tseciek. Metdda méa navratovi hodnotu typu boolean, ktora nadobuda hodnoty

podla toho, ¢i maju usecky priesecnik a ¢i sa jedna o roh.

5.1.19.2. Metoda getSegmentIntersect

public static Point2D getSegmentIntersect(java.awt.geom.Line2D,
java.awt.geom.Line2D)

Pomocou tejto metddy sa vypocitaji siradnice priesecnika dvoch useciek metddou na zéklade
vektoroveho sucinu. Metdda vracia priesecnik reprezentovany triedou Point2D, v ktorej st jeho

stradnice x a y. Ak dané usecky priesecnik nemaju, metoda vrati null.

Zakladné testovanie vypracovanych metod sa nachadza v triede LinePatternRecognitionTest,
kde sa uz nachadzaju testy ostatnych existujucich metdod modifikovanej triedy. Pre tucely
testovania novych metod su v teste vytvorené nové objekty Ciar, ktoré sa bud’ nepretinajua, alebo
tvoria priesecnik v tvare +, T alebo roh. Spravnost’ vysledku metody je potom skontrolovana

porovnanim s o¢akavanou hodnotou. Priklad volania:
assertequals(false, isIntersection(lines.get(6), lines.get(7)));

Pre potreby testovania bola takisto pozmenena trieda Vector3D, v ktorej sa nenachadzali settery

pre suradnice, napr. setX().

Pomocou implementovanej metddy isintersection() je mozné zistit, ¢i dve usecky maju
prieseCnik tvaru, ktory je pre vyhodnotenie polohy hraca relevantny a teda je mozné ju pouzit’
na zlepSenie orientacie hraca na ihrisku. Pomocna metdda getSegmentintersect(), ktora bola
implementovanad pre potreby ulohy sa da pouzit’ aj v inych implementaciach pre ziskanie
prieseCnika dvoch useciek (metdoda na ziskanie priesecnika dvoch priamok sa uz v kode

nachadza).

5.1.20. Implementacia funckie isGoalBox

Ciel'om ulohy je pridanie funkcie isGoalBox do triedy
sk.fiit.jim.agent.models.LinePatternRecognition. Funkcia zist'uje, ¢i dané dve Ciary sa pretinaju

vo vzore ,,goalBox*.

Tato funkcia zistuje, ¢i su tri vstupujuce Ciary brankovisko. Ked'ze nevie, ktora Ciara je ktora,
je treba zistit’, medzi ktorymi dvoma ¢iarami sa nachaddza vzor roh (funkciou isCorner). Tieto

dve Ciary su Ciary brankoviska - Sestndstky. Nasledne sa pre obe tieto Ciary skontroluje, ¢i s



tretou Ciarou netvoria vzor T (funkciou isT). Ak sa zisti Ze sa jednd o brankovisko, tak sa vrati
usporiadand trojica, kde na prvej pozicii (indexe 0) je ¢islo zadnej ¢iary, na druhej pozicii
(indexe 1) je je Cislo hrany tvoriacou T so zadnou ¢iarou, a na tretej pozicii (indexe 2) je Cislo

poslednej, prednej Ciary.

Ciara na indexe 1 mé priradené zaporné &islo ak spoloény bod &iar brankoviska je druhym
bodom bocnej Ciary, a kladné ¢islo ak sa jedna o prvy bod. Podobne pre ¢iaru na indexe 2 plati,
ze ak je tento spolo¢ny bod druhym bodom, vratena hodnota bude zéporna, a ak prvym bodom,

tak hodnota bude kladna.

Funkcia teda moze vratit’ 6 rdznych permutécii pola[1,2,3], pricom druh4 a tretia hodnota mézu

byt’ zdporné - celkovo 24 r6znych hodnoét, plus null v pripade, Ze sa nejedna o brankovisko.

5.1.21. Implementacie funkcie isT

Cielom ulohy je pridanie funkcie 1sT do triedy
sk.fiit.jim.agent.models.LinePatternRecognition. Funkcia zist'uje, ¢i dané dve Ciary sa pretinaju

vo vzore ,, T%.

Implementovali sme funkciu isT, do ktorej vstupuja dve Ciary (obe su definované dvoma
koncovymi bodmi).). Z tychto dvoch bodov sa vypocitaja rovnice (priamok) tychto Ciar v tvare

y=ax+bh.

Pre tieto rovnice priamok sa vypocita ich priesecnik. Tento priesecnik by mal byt bodom, v

ktorom sa vzor T nachadza.

Nasledne sa pre vsetky 4 body, ktoré vstapili do funkcie, zisti, ¢i s totozné s tymto novym
bodom. Na tuto kontrolu sluzi funkcia isSamePoint, ktora by mala pracovat’ aj s potencidlnou

chybou.

V pripade, Ze sa zisti, ze sa jedna o bod ktory lezi na prieseSniku Ciar sa eSte skontroluje, ¢i ani

jeden bod z druhej ¢iary nelezi na tomto bode (jednalo by sa o vzor corner nie T).
Funkcia isT() vracia hodnoty:

0 —nie jevzor T

1 —prvy bod prvej Ciary lezina T

2 — druhy bod prvej ¢iary lezina T

3 — prvy bod druhej ¢iary lezina T



4 — druhy bod druhej Ciary lezi na T
5.1.22. Implementacia funkcie isPlus

Ciel'om ulohy je pridanie funkcie isPlus do triedy
sk.fiit.jim.agent.models.LinePatternRecognition. Funkcia zist'uje, ¢i dané dve Ciary sa pretinaju

vo vzore ,,t+°.

Implementovali sme funkciu isPlus(), ktora zistuje pomocou metody isintersection(), ¢i dané
dve Ciary sa pretinaji a zaroven netvoria roh. Zaroven sa zistuje, ze ak sa pretinaji dané dve
Ciary tak nech netvoria vzor ,, T, toto sa oSetruje volanim funkcie iST(), ktora vracia hodnotu
nula ak dve &iary netvoria vzor ,,T Dalej sa zistuje ¢ existuje bod prieseénika pomocou
metody getSegmentintersect()medzi dvomi c¢iarami. Bod musi existovat. Ak sa vSetky
predchadzajice podmienky splnia tak vzor plus existuje. Stredova Ciara je stile prva Ciara,
ktora sa posiela zo servera. Do funkcie isPlus()sa maju posielat’ iba ¢iary 1,14,19 pretoze ina¢
sa neda zistit, ze ktora je stredova Ciara. InStancia ¢iary nema informaciu v sebe o type Ciary
alebo poradi. Toto sa ma oSetrit’ pred volanim samotnej funkcie pri spracovani odpovede zo

Servera.

Funkcia isPlus() vracia hodnoty:
0 — nie je vzor plus

1 —je vzor plus a prva Ciara je stredova Ciara

+

/ Cast kruhu

Obrazok 47 Poradie ¢iar

Obrazok 48 Vzor plus



5.1.23. Funkcia pre zistenie ¢i su dve Ciary sucast’ou stredového kruhu

Pre tato ulohu je potrebné zapracovat’ metddu ¢i su dve Ciary stcastou stredového kruhu do
triedy JustLineSeen. Taktiez je potrebna tUprava komentarov pre jednotlivé, uz existujuce

metody v danej triede.

Danu metddu na vypocet ¢i su dve Ciary sucast'ou stredového kruhu nie je potrebné zapracovat’

lebo uz existuje vo forme metddy areCircleLines(), vid’. obrazok nizsie.

areCircleLines

Typ: public static
Navratova hodnota: byte

Parametre:
ParsedLineWithFlags line1
ParsedLineWithFlags line2

Vzor:,Cast kruhu®
Funkcia zisti, i Ciary predané ako parametre predstavuja roh.

Vrati:

0 —nie je

1 — prvy bod prve;j ¢iary a prvy bod druhej €iary st spoloénym bodom

2 — prvy bod prvej ¢iary a druhy bod druhej Eiary st spoloénym bodom
3 — druhy bod prvej éiary a prvy bod druhej €iary su spoloénym bodom
4 — druhy bod prvej ¢iary a druhy bod druhej &iary st spolo&nym bodom

Poznamka:ak dve Ciary majd spolo¢ny koncovy bod — mbZe sa jednat bud o roh alebo o &ast kruhu. Pri
rohu zvieraju iary 90° uhol, pri €asti kruhu to je 144°, ak je uhol mensi ako 117° (v polovici medzi 90 a 144)
— jedna sa o roh, inak ak je vagsi ako 117° jedna sa o &ast kruhu. 27° rozdiel je tolerancia spdsobena
zasumenim informacii o €iarach.

Obrazok 49 Metoda areCircleLines()

Dalej sme upravili komentare pre jednotlivé metoédy. Komentare sedia s navratovymi
hodnotami jednotlivych metdd. Trieda JustLineSeenobsahuje dve metddy na zistenie znaku
» 1 18sT(), isPatternT(). Ich funkcionalita je rovnaka no odporuc¢am vyuzivat' nad’alej metodu
isT(). Rozdiel je vo forme vyhodnocovania znaku ,,T* a v metode isPatternT()je o jednu
navratovl hodnotu viac (return 5), ktord hovori o tom, ze znak je pravdepodobne ,,+*“. Po uprave
komentéarov v triede LinePatternRecognitionsme zistili, ze vSetky metddy na zapracovanie

(oznac¢ené¢ TODO) su vyrieSené.
5.1.24. Vytvorenie taktiky pre testovanie rozliSovania vzorov

Cielom ulohy je vytvorenie taktiky, ktord sa pouzije na ucely testovania predosle
implementovanych funkcii na zistovanie polohy hrac¢a na zéklade rozpoznéavania tvarov ¢iar,

konkrétne metodu AgentPositionCalculator.justLinesSeen(). Toto testovanie by malo



prebiehat’ za normalneho behu hry, kde vysledky rozpoznavania tvarov budi vypisané do

logov.

Hlavnym taziskom je vytvorenie triedy PositionTestTactic, ktora obsahuje otocenie hraca o
90° v smere v zavislosti od toho, na ktorej polovici sa nachadza. Ked’ je hra¢ v hornej polovici
ihriska, otoc¢i sa dolava, aby videl iba pozadovany bod. Po otoceni zostane stat’ bez pohybu.
Takisto aby bolo logovanie rozpoznavania prehl’'adnejsie, bol vytvoreny novy level logovania

POINTS, ktory sa da zapnut’ cez GUI ako ostatné levely.

Taktika sa da pouzit’ v spojeni nastavovania Startovacej pozicie hraca (mozn¢ iba na zaciatku
hry a v polCase) v triede MatchStarterTactic, kde sa daju nastavit' v metéde runBeam()
stradnice hraca (s id 1). To sa da pouzit’ na postavenie hraca na 'ubovolni poziciu v ramci
polovice ihriska jeho timu. Ked sa hra¢ postavi do tesnej blizkosti bodu a oto¢i sa, mal by
vidiet’ iba tento bod a v tom pripade sa pusti vypocet pozicie na zaklade rozpoznavania tvarov
ciar.

Pomocou implementovanej taktiky by malo byt jednoduchSie otestovat rozpoznavacie
techniky vytvorené v predoSlych Sprintoch. MoZzno budu potrebné este d’alSie zmeny pre

identifikovanie ostatnych bodov, takze taktika sa pocas testovania bude pravdepodobne menit’.

5.1.25. Poslanie prikazu exit pre agentov nespustenych v testovacom frameworku

Na zéklade komentara (vid'. nizsie) \% triede
sk.fiit.testframework.communication.agent. AgentManager.java sme mali implementovat’
posielanie ukoncovaciecho prikazu pre agentov, ktory neboli spusteny testovacim

frameworkom.

# Removes an agent that was started by the test framework and terminates its process.
# Does nothing for agents that were not launched by the test framework.

# @param agent the agent to remove

# TODO send an exit command to agents not launched by the test framework

Na zdklade konzultdcii na stretnuti s vedicim projektu sme sa dohodli o
zamietnuti/nevypracovani tejto ulohy, pretoZe doleZitost’ rieSenia tejto tlohy nie je podstatnd a
nema dopad resp. prinos pre iné ulohy, ktoré riesime. Uloha bola nakoniec zatvorena a

komentare v kode triedy AgentManager boli doplnené.



5.1.26. Uprava logiky spracovania taktik a stratégii

Analyza stcasného rieSenia bola ¢asovo naroc¢nd, nakolko sa tieto Struktury vel'mi casto
pouzivali pri rozhodovani o stratégiach a taktikdch. Nakol'ko list obsahoval iba unikatne
hodnoty, rozhodli sme sa pre pouzitie idajovej Struktury Set. Ta je uspdsobena na uchovavanie

prave unikatnych hodnot.

Dalsim krokom analyzy bolo sledovanie obsahu jednotlivych truktir. O¢akavali sme, ze mensi
list je podmnozinou vicsieho, ¢o sa ukazalo ako nepravda — z toho dovodu sme museli zavrhnat’
povodné rieSenie s porovnavanim velkosti. Algoritmus sme vSak upravil tak, aby zhodné

hodnoty vyhl'adaval z mensej Struktary kvoli vyssej rychlosti.

Metddy s nazvom getSuitability by mali mat’ rovnaka funkcionalitu, no stretli sme sa s 3
roznymi implementaciami, ktoré dosahovali iné vysledky. Tieto implementacie sme upravili

tak, aby ich vypocet bol ekvivalentny pre rovnaké vstupné data.

Nové rieSenie opravilo chyby predchadzajicich vypoctov a pocas testovania sme sa nestretli so
ziadnou komplikaciou. Rychlost’ rozhodovania pre stratégiu by mala byt omnoho vyssia.

Celkova uprava Struktur ovplyvnila 52 tried.

5.1.27. Nahradenie lowskillu ,,hlavaruky*

Prvou podstatnou ¢ast'ou bolo zistit’ pre¢o sa vobec Jim do stavu kedy zac¢ne tento pohyb
vykonéavat dostane a aky lowskill by bolo najlepSie v danej situacii vyuzit. S dlhodobého
skiimania spravania Jima a dovodu preco sa zacne vykonavat tento pohyb sme zistili, ze
najvhodnejsie bude namiesto priameho LowSkillu vykonavat’ HighSkill Localize. Tento skill
Jimovi umozni obnovit’ svoj prehl'ad o lokécii a pom6ze mu s navratom do hry. Na toto sme

museli vSak upravit/pridat’ viaceré xml subory a opravit’ 2 triedy.

Ovplyvnené¢ xml subory su head down.xml, head left.xml, head right.xml a
head_left_and_right.xml.

Ovplyvnené boli tieto triedy:

Walk.java — tato trieda obsahovala rozhodovaci strom v ktorom sa na konci dostal Jim k pokynu
vykondvania spartakiady. Toto bolo napravené pridanim HighSkillu “Localize” do zoznamu

vykondvanych HighSkillov na zaciatok a nasledné vyvolanie LowSkillu “rollback”.

Localize.java — tento HighSkill bol vo vysokej miere upraveny — nastalo taktiez pridanie

moznosti pozriet’ sa dole. TaktieZ bola upravené rozhodovacia $truktura. Pridanim rozhodnutia



o pozreni dole bolo pre efektivnost’ vhodné pridat’ metodu, ktora resetuje historiu vykonania
pohybov hlavou pri zmene polohy, respektive opatovné vykonanie pohybu hlavou v smere

pohybu a dole.
5.1.28. Upravenie fitness hodnoty pre silu kopu

Compute relative fitness to strength of kick (annotations) je TODO, ktoré sa nachadza v triede

Tacticallnfo v opise metody getPassFitness. K tomuto TODO nebol ziadny d’alsi komentar.

V metode getPassFitness sa pocita fitness funkcia, ktord by mala vyjadrovat s akou
»pravdepodobnostou® bude prihravka na urcit¢é miesto UspeSna — nebude zachytend
protihraCom. Tato fitness funkcia sa pocita na zdklade uhlu medzi protihra€om, miestom z
ktorého sa prihrava a miestom, na ktoré sa prihrava. Hodnoty tejto fitness funkcie su medzi 0 a

1.

Vysledna fitness funkcia je teda vypocitana na zdklade najmensieho uhlu medzi smerom kopu

a protihraCom.

Ked’ze sa hodnota pocita len z uhlov hraca,vsetky typy prihrdvok maji rovnaku fitness. Avsak

pravdepodobnost’, Ze protihrd¢ zachyti prihravku klesa so silou kopu.
V triede kick sa nachadzaju nasledovné typy kopu:
KICK_FAST

-speedKoef = 2.0
-distanceKoef = 1.0

KICK_NORMAL
-speedKoef = 1.0
-distanceKoef = 1.0

KICK_SLOW
-speedKoef = 1.0
-distanceKoef = 0.5

KICK_STRONG
-speedKoef = 1.0



-distanceKoef = 1.5

KICK_UNKNOWN
-speedKoef=1.5
-distanceKoef = 1.5

Kazdy typ kopu ma tri atributy — speedKoef, distanceKoef a succesKoef, av§ak succesKoef je
pre vSetky typy nastaveny na rovnaku hodnotu — 1.0. SpeedKoef a distanceKoef vyjadruju
rychlost’ kopu (touto rychlost'ou sa mysli rychlost’ vykonania pohybu) a vzialenost’ na aku sa
kope. Inicializované su na normal kick (1.0 a 1.0) a pri ré6znych typoch kopov sa menia.
Najzaujimavejsi atribat pre tuto fitness hodnotu je teda distanceKoef, s tym, Ze rychlost’

vykonania kopu tieZ moze ovplyvnit’ tispeSnost’ nahravky.

Na zaklade pouzitého typu kopu na nahrdvku by bolo treba upravit’ fitness hodnotu.
Najjednoduch§im rieSenim by bolo priradit’ kazdému typu kopu hodnotu, ktorou by sa fitness
prenasobila (napr hodnota 1 pre kick strong a hodnota 0.5 pre kick slow, pre ostatné typy
niekde medzi). Tieto hodnoty by nasledne mohli byt upravené po testovani. Dalou otazkou
nad ktorou by sa bolo dobré zamysliet’ je, ¢i by nebolo vhodné pocitat’ aj so vzialenostou

protihraca, nie len uhlom.

Uloha zatial’ nie je naprogramovana, ked’ze nas§ agent (Jim) este nehra proti protihra¢om, takze
by sme tlohu nemali ako otestovat’. Vypracovanie ulohy slizi ako podklad pre pracu timu,

ktory bude ulohu programovat’.

5.1.29. Vymazanie nepouzivanych suborov a konfiguracii IDE

Pocas prehl'adavania sme z Moves odstranili nepouzivané subory, ktoré nemali ziadnu

vypovednd hodnotu alebo neocakavame ich opitovné vyzitie. Tieto subory su:

- drepyll.xml

- filipskuska.xml
- hlavaaruky.xml
- nahlavu.xml

- rollback2.xml

- ruky.xml

- shot_left.xml

- sit_down.xml



- step_circ_left.xml

- step_circ_left_small.xml
- step_circ_right.xml

- step_circ_right_small.xml
- test_turn_left.xml

- test_turn_right.xml

- uvidime.xml

- walk_fine.xml

- walk_fine_fast.xml

- walk_turn_left.xml

- walk_turn_right.xml

Dalsie subory sa nachadzali bud’ v priedinkoch oznaéenych ako ,,OLD*. DalSie v4¢sia mnoZina
suborov, ktoré boli odstranené boli subory, ktoré si predefinujii programovacie editory — tieto
sibory st po zavedeni Mavenu nepodstatné. Odstranenych bolo cez 400 suborov a boli

vykonané mensie modifikicie 5 tried.

5.1.30. Vymazanie nepouzitych importov

Ciel'om tlohy bolo vymazat’ nepouZzivané a nepotrebné importy. Bol pouzity nastroj v IntelliJ
Idea IDE na inSpekciu kodu. Konkrétne Code -> Optimize code. Postupne potom boli

skontrolované, vymazané alebo upravené importy v triedach.

Zoznam modifikovanych tried:

Jim/src/sk/fiit/jim/Settings.java
Jim/src/sk/fiit/jim/agent/Agentinfo.java
Jim/src/sk/fiit/jim/agent/communication/Communication.java
Jim/src/sk/fiit/jim/agent/communication/testframework/Message.java
Jim/src/sk/fiit/jim/agent/communication/testframework/TestFrameworkCommunication.java
Jim/src/sk/fiit/jim/agent/highskill/Bending.java
Jim/src/sk/fiit/jim/agent/highskill/Kick TestHighSkill.java
Jim/src/sk/fiit/jim/agent/highskill/kick/Kick.java
Jim/src/sk/fiit/jim/agent/highskill/move/MovementSkills.java
Jim/src/sk/fiit/jim/agent/highskill/move/Walk.java
Jim/src/sk/fiit/jim/agent/highskill/move/WalkFastZMP. java
Jim/src/sk/fiit/jim/agent/highskill/move/WalkFastZMPOId.java
Jim/src/sk/fiit/jim/agent/highskill/runner/HighSkillPlanner.java
Jim/src/sk/fiit/jim/agent/kalman/KalmanExample.java

A dalsie ...



Po vymazani importov kniznic by sa program nemal stat’ akymkolI'vek spdsobom nefunkény

alebo poskodeny. Overenie v podobe kratkeho otestovania funkénost’ potvrdilo.

5.1.31. Vymazanie nepouZzitych metéd cast’ 1

Cielom tlohy je vymazat’ nepouzivané a nepotrebné metddy aby sa sprehl’adnil kod. Takto
bude aj pre buduce timy jednoduchsie sa v kdde orientovat’ a nebudii musiet’ zbytocne stracat’

¢as nad metodami, ktoré sa nevyuzivaji.

Bol pouzity nastroj v Idea IDE na in$pekciu kodu. Konkrétne Analyze -> Inspect Code ->
Inspection Profile (...) -> Declaration redundancy -> Unused declaration, oznac¢enie ako chyba.
Postupne potom boli skontrolované a vymazané metddy z tried za¢inajucim na pismeno A az
M. Vigsinou i8lo o staré triedy, ktoré sa prestali pouzivat’ (a nie je k nim dostupné Ziadne info)
pravdepodobne z dovodu nepotrebnosti a boli nahradené novymi. Taktiez bola vymazana jedna

trieda, ktora sa nepouzivala.
Zoznam modifikovanych tried:

Jim\src\sk\fiit\jim\agent\highskil\Bending.java
Jim\src\sk\fiit\jim\agent\highskil\HeadDownSkill.java

Jim\src\sk\fiit\jim\agent\models\AgentModel.java
Jim\src\sk\fiit\jim\agent\models\BodyPart.java
Jim\src\sk\fiit\jim\agent\skills\HighSkill.java
Jim\src\sk\fiit\jim\agent\skills\HighSkillUtils.java
Jim\src\sk\fiit\jim\annotation\data\MoveValidator.java
Jim\src\sk\fiit\jim\log\JimLocalCsvFileCreator.java
Jim\src\sk\fiit\jim\log\JimLocalFileCreator.java
RoboCupLibrary\src\sk\fiit\robocup\library\geometry\Angles.java
TestFramework\src\sk\fiit\testframework\annotator\serialization\MoveValidator.java
TestFramework\src\sk\fiit\testframework\beta\ui\ComparingTab.java
TestFramework\src\sk\fiit\testframework\communication\agent\AgentManager.java

TestFramework\src\sk\fiit\testframework\init\Implementation.java



TestFramework\src\sk\fiit\testframework\monitor\AgentMonitor.java
TestFramework\src\sk\fiit\testframework\monitor\AgentMonitorMessage. java
TestFramework\test\sk\fiit\testframework\MessageParserTest.java

Vymazana trieda:
TestFramework\src\sk\fiit\testframework\incomplete\GoalieTestCase.java

Niektoré najdené metddy vymazané neboli. ISlo hlavne o konStruktory GUI tried, ktoré

inSpekcia taktiez oznacila za nepouZivané, avSak ich vymazanie by znefunkénilo GUI.

Po vymazani metéd by program nemal byt akymkolvek spdsobom nefunkény alebo
poskodeny. Overenie v podobe kratkeho otestovania funkénost’ potvrdilo. Kéd by po dokonceni

ostatnych uloh na vymazanie zbyto¢nosti mal byt’ ¢istejsi a I'ahSie sa v iom orientovalo.

5.1.32. Vymazanie nepouZitych metéd cast’ 2

Cielom tulohy je vymazat nepouzivané a nepotrebné¢ metody aby sa sprehladnil kéd. Takto
bude aj pre budtce timy jednoduchsie sa v kdde orientovat’ a nebudi musiet’ zbyto¢ne stracat’
¢as nad metodami, ktoré sa nevyuzivaju. Bol pouzity nastroj v Idea IDE na inSpekciu kodu.
Konkrétne Analyze -> Inspect Code -> Inspection Profile (...) -> Declaration redundancy ->
Unused declaration, oznacenie ako chyba. Postupne potom boli skontrolované a vymazané
metody z tried zac¢inajicim na pismeno N az Z. Vicsinou iSlo o staré triedy, ktoré sa prestali
pouzivat’ (a nie je k nim dostupné Ziadne info) pravdepodobne z d6vodu nepotrebnosti a boli

nahradené novymi.

Zoznam modifikovanych tried:

Jim\src\sk\fiit\jim\agent\models\Tacticallnfo.java
Jim\src\sk\fiit\jim\agent\models\WorldModel.java
Jim\src\sk\fiit\jim\agent\parsing\Perceptors.java
RoboCupLibrary\src\sk\fiit\robocup\library\geometry\Point2D.java
TestFramework\src\sk\fiit\testframework\annotator\serialization\XMLcreator.java
TestFramework\src\sk\fiit\testframework\communication\robocupserver\RobocupServer.java

TestFramework\src\sk\fiit\testframework\trainer\testsuite\TestCaseHelper.java



Vymazané triedy:

Jim\src\sk\fiit\jim\decision\situation\NoOneHasBall.java
Jim\src\sk\fiit\jim\annotation\data\XMLCreator.java
Jim\src\sk\fiit\jim\agent\parsing\SeePerceptor.java
TestFramework\src\sk\fiit\testframework\annotator\serialization\XMLparser.java

Niektoré ndjdené metédy vymazané neboli. ISlo hlavne o konStruktory GUI tried, ktoré
inSpekcia taktieZ oznacila za nepouZivané, avSak ich vymazanie by znefunkénilo GUI. Niektoré
nepouzivané metody alebo triedy obsahovali komentére, aby neboli vymazané. Po vymazani
metod by program nemal byt akymkol'vek sposobom nefunkény alebo poskodeny. Overenie
V podobe kratkeho otestovania funkénost’ potvrdilo. Kod by po dokonceni ostatnych tilloh na

vymazanie zbytocnosti mal byt’ €istejsi a 'ahSie sa v ilom orientovalo.

5.1.33. Vymazanie nepouZzivanych suborov v konfiguracii IDE

Na gite sa nachadza velké mnozstvo stborov, ktoré sa nevyuzivaji a nie st pre projekt
potrebné. Pocas prehl'adavania sa z Moves odstranili nepouzivané sibory, ktoré nemali Ziadnu

vypovednu hodnotu alebo neocakavame ich opatovné vyzitie. Tieto subory st:

e drepyll.xml

e filipskuska.xml

e hlavaaruky.xml

e nahlavu.xml

e rollback2.xml

e ruky.xml

e shot_left.xml

e sit_down.xml

e step_circ_left.xml

e step_circ_left_small.xml
e step_circ_right.xml

e step_circ_right_small.xml
e test turn_left.xml

e test_turn_right.xml



e uvidime.xml

e walk fine.xml

e walk_fine_fast.xml
e walk turn_left.xml

e walk_turn_right.xml

Dalsie stibory sa nachadzali v prie¢inkoch oznaéenych ako ,,OLD“. Dalsia vd¢§ia mnoZina
suborov, ktoré boli odstranené boli subory, ktoré si predefinujti programovacie editory — tieto
sibory su po zavedeni Mavenu nepodstatné. Bolo odstranenych cez 400 suborov, mensie

modifikacie 5 tried.

5.1.34. Implement prediction correctly

Ide to vypracovanie jedného z TODO, ktoré boli pridané niektorym z predoslych timov. Uloha
sa viaze k triede sk.fiit.jim.agent.models.prediction.Prophet, kde sa vypocitava budica poloha
lopty a hracov. Trieda bola vytvorena ako experiment a tim si nebol isty, ¢i funguje spravne.
Po otestovani vypoctov bolo zistené, ze kvoli nepresnostiam V ostatnych vypoctoch polohy, nie
su ani tieto Gplne presné. Vypocitané hodnoty sa pouzivaju pri odhadovani stratégie v triede
sk.fiit.jim.agent.models. Tacticallnfo. Tieto odhady vSak nikde nie st volané, ¢ize redlne sa tato
funkcionalita momentéalne nepouziva. V triede neboli vykonané ziadne zmeny ale zatial' ju

nevymazeme, pretoze by mohla byt’ pouzita v buducnosti.

5.1.35. Uloha change conditions in method sequenceCheck

Analyzou fungovania planovania trajektorie v triede TrajectoryPlanner a MoveValidator sme
zistili, Ze metéda sequenceCheck nie je uplna a mala v sebe priestor na zmeny — tGpravu
podmienok pri zlej nadvdznosti pohybov. Navrhujeme upravit’ podmienku 1. a doplnit’ do nej
pridanie pohybu vstavania (¢ize podmienka 1. bude true). Podmienku 2. nechat’ nezmenenu (ak
sa agent ocitne z nejakého dévodu mimo planovanu trajektoriu, je treba najst’ iny pohyb).
Podmienku 3. upravit’ na kontrolu polohy kibov a ich nastavenie pre dany pohyb, nie je dévod

pre hl'adanie iného potencidlne menej vhodného pohybu v trajektorii

Podmienka 1. bola pridana do triedy sk.fiit.jim.annotation.data.MoveValidator.java.
V kéde boli pridané riadky v metdde sequenceCheck:

HighSkillPlanner planner = HighSkillRunner.getPlanner();
planner.addHighskillAsFirst(new GetUp());



valid = true
Podmienka 2. nebola zmenena, podmienka 3. po konzultacii zatial nezmenena. Po opisanych
zmenach bolo planovanie trajektorie agenta funkéné, testovanim zmien bolo treba vyhodnotit’

jeho efektivitu. Podmienku 3. navrhujem prekonzultovat’ a upravit’ v budicnosti.

5.1.36. Vypracovanie jednoduchych TODO

Jedna sa o dve nasledovné TODO:

Class: sk.fiit.jim.agent.trajectory.Obstacles.java

(72, 12) FIXME: Nova verzia ma v nastaveniach Agent Radius 0.4. Je otazne z coho je tato hodnota 0.2

urcena.

Class: sk fiit.testframework.ui.GameView.java

(324, 50) (337,51) (350, 32) (364, 35) (367, 35) TODO: treba zapocitat odchylku

Prvé TODO bolo len otestované, pri¢om agent sa sprava vel'mi podobne pre AgentRadius = 0.4
ako pre agentRadius 0.2 Ani po opakovanom spusteni a testovani agenta nebol spozorovany
ziadny rozdiel, tak sa hodnota ponechala na 0.2. Druhé TODO bolo z ¢asti uz vypracované,
takze sa len pridala tolerancia podl'a toho ako bola pocitana v inych triedach

(LinePatternRecognition).

5.1.37. Oprava parametrov spuast’ania agenta

Zmenami V organizacii kniznic v ramci konvertovania projektu do systému Maven bola
sposobena nefunkcnost’ pridavania agenta v TestFrameworku. Povodne sme predpokladali, ze
je chyba v r6znych verziach kniznic, ktoré neboli v prvej verzii nastavenia zjednotené. Po ich

zjednoteni vSak problém pretrvaval.

Debugovanim sa zistilo, Ze priddvanie agenta sa deje spisStanim nového procesu mimo
TestFrameworku, kde parametre vratane ciest ku kniZzniciam su fixne zadané v stbore
sk/fiit/testframework/init/default.properties. Po opdtovnom pridani kniznic do prie¢inku /lib

bolo pridavanie stale nefunkcné.
Pri spusteni povodného prikazu:

java -classpath ../RoboCupLibrary/bin;bin;lib/aspectjrt.jar;lib/bsf.jar;lib/jruby-complete-

1.4.0.jar;lib/commons-logging-1.1.jar;lib/commons-net-2.2.jar sk.fiit.jim.init.Main



v CMD bolo zistené, ze niektoré kniznice stale neboli obsiahnuté v danom prikaze a bolo ich
potrebné doplnit. Po doplneni sa dal takymto sposobom agent spustit v CMD ale
Testframework stdle ukazoval chyby sposobené nefunkénym kodom. Chyby v kdéde boli

opravené.

Po opisanych zmenach bolo priddvanie agenta znova funkéné, avSak je zazrak, ze pri
implementovanom rieSeni predoSlymi timami a jeho kvalite vobec niekedy fungovalo.

Odporucali by sme rieSenie prehodnotit’ a implementovat’ nanovo.

5.1.38. Opis pridavania agenta

Pri konvertovani projektu do Maven profilu bolo znefunkénené pridavanie agenta
v TestFrameworku. Zistili sa vSak, Ze to bolo spdsobené nespravnymi parametrami v prikaze

spustania. Parametre boli opravené a dohodlo sa, aby bola tato logika lepSie opisana na Wiki.

Spustanie agenta je obslizené metodou startAgent() v triede
sk.fiit.testframework.communication.agent. AgentManager. Funguje na ziklade spustenia
Standardného cyklu agenta v novom Java procese. Nastavenia procesu so vSetkymi
parametrami sa nachadza v subore sk/fiit/testframework/init/default.properties. Ddlezité je
hlavne nastavenie robocup.player.command kde st aj cesty k potrebnym knizniciam. Tie musia

presne sediet’, aby ich proces vedel najst. Momentalne je funk¢na forma (pre Windows):

java -classpath  ../RoboCupLibrary/bin;bin;lib/aspectjrt.jar;lib/bsf.jar;lib/jruby-complete-
1.4.0.jar;lib/commons-logging-1.1.jar;lib/commons-net-2.2.jar;lib/commons-math3-
3.6.1.jar;lib/reflections-0.9.9-RC1.jar;lib/google-collections-0.9.jar;lib/javassist-2.6.jar

sk.fiit.jim.init.Main

Kniznice .jar musia byt’ ulozené v prie¢inku lib v adresare modulu Jim. Ak budua pridané do
kédu nové kniznice na spustenie agenta, je ich takisto potrebné pridat’ aj do tychto parametrov,
aby bolo priddvanie agenta z Testframeworku funkéné. Na zéklade popisu by mali byt
v budtcnosti problémy s aktualizaciou a opravami tejto logiky odstranené. Popis sa pridal na

Wiki, aby bol dostupny aj pre d’alSie timy.
5.1.39. Uloha move to RoboCupLibrary

Jedna sa o vypracovanie idenfitikovaného TODO. V Triede sk.fiit.jim.agent.Agentinfo sa
nachadza metoda isinHalfPlane(), ktora by mala byt presunuta do modulu RoboCulLibrary.

Metoda vypocitava, ¢i bod typu Vector3D spadé do polroviny.



Metoda bola presunutd do triedy sk.fiit.robocup.library.geometry.Vector3D a bola upravena,

aby pouzivala suradnice z objektu, nie zo vstupného vektora.

Presunutim bolo splnené TODO, ktoré bolo vytvorené zrejme z dovodu, Ze sa z abstratkného

hladiska metéda nehodila do danej triedy.

5.1.40. Referencie na iné kontrolery

Jedna sa 0 vypracovanie idenfitikovaného TODO. V Triede
sk.fiit.testframework.ui.controllers.TabTournamentController sa  nachadza  metoda
updateTournamentTab(), ktora by mala byt’ presunuta do triedy
sk.fiit.testframework.ui.controllers.MainFrameController, pretoze v triede

TabTournamentController sa pomocou agregacie volaji metody triedy MainFrameController.
P6vodné znenie komentara:

,, TODO: referencie na ine kontrolery - nechceme to nejak inak riesit? Navrhnuté rieSenie cez

MainFrameController, ktory by obsahoval metddy ktoré by sa volali “.

Metdda bola presunuta do triedy sk.fiit.testframework.ui.controllers.MainFrameController

abola upravena, vid obrazok nizSie. Metoda updateTournamentTab() sa v triede

MainFrameController vola v metdde update() -> run(), ktora je prepisana v danej triede.

Obrazok - metdda updateTournamentTab()

Presunutim bolo splnené TODO, ktoré bolo vytvorené zrejme z dévodu, Ze sa z abstratkného

hladiska metdoda nehodila do danej triedy. V triede TabTournamentController sa metoda



zakomentovala s poznamkou, ze metoda updateTournamentTab() sa presunula do inej triedy
a priznak TODO sa odobral.

5.1.41. Implementacia Agent's goal is allways left, also during second period

Agent‘s goal is allways left, also during second period je TODO, ktoré¢ sa nachddza v triede
Angetinfo.java pri premennej side. Tato premenna je inicializovand na hodnotu LEFT, ¢o
vyjadruje, Ze nasa branka je na 'avej strane, a uto¢ime na pravu stranu. Hodnota tejto premennej
je upravovana v triede AgentModel.java v metode processNewServerMessaage. Upravovanie
tejto hodnoty je zavislé od dvoch dalSich premennych. Prvou premennou je
HALF TIME CHANGE SIDES, ¢o je booleanovskd premennd vyjadrujica, ¢i sa pocas
pocasu maju alebo nemaju vymenit’ strany. Druhou premennou je OUR _SIDE IS LEFT, ktora
je inicializovana na null, a jej hodnota m6ze byt upravena spravou zo serveru. Ak zo server
pride nastavenie premennej na true, tak side sa taktiez upravi na LEFT, ale ak pride false tak sa
side upravi na RIGHT. V pripade, ak ma premenna HALF TIME CHANGE_SIDES hodnotu
true, a premenna OUR_SIDE IS LEFT ostane null ( o znamena, Ze nasa strana nie je uréena
serverom), hodnota premennej side sa spravne pocas polcasu zmeni z LEFT na RIGHT alebo
opacne. AvSak tato zmena pre “divaka” ni¢ neupravi, ked’ze z pohl'adu kamery sa stale utoci z
'avej strany na pravu, pricom aj suradnice ihriska ostavaju rovnaké — nasa branka ma zaporna
X-ovu suradnicu a superova kladnu. Preto nie je jasné, €i premenna nie je spravne vyuzivana,

alebo sa len hodnoty prepocitavaja tak, aby vSetko ostalo na prvy pohl'ad nezmenené.

Navrhnuty test na overenie funkcie stran by bol vytvorenie dvoch agentov v dvoch proti sebe

hrajacich timoch a testovanim funkcie agentov pre rozne nastavenia premennej side.
Navrhnuty test nebol vykonany, z dévodu problémov s TestFrameworkom.

5.1.42. Implementacia try to create solution with reusable Singleton Factory

Jedna sa o vypracovanie identifikovaného TODO. Predosly tim navrhol pri vyberani pohybov
chodenia v ramci triedy sk.fiit.jim.agent.highskill. move.MovementSkills. Pri volani sa vzdy
vytvarali nova inStancia pohybu ato zrejme nebolo uplne efektivne, tim preto navrhol

implementovat’ Singleton Factory, ktory by vzdy vracal ta ist inStanciu.

Vytvorend trieda sk.fiit.robocup.library.SingletonFactory (metéda getlnstance()) dokéaze
vytvorit’ ,,singleton* z 'ubovol'ného typu, ktory vchadza ako parameter. Potom sa tato trieda
vlozi do mapy a vzdy ked’ je potrebna, sa z mapy vyberie. Ak sa v mape nenachadza, vytvori

sa nova. Metoda sa potom vola primarne v stuvislosti s podtriedami typu Walk.



Pri testovani vSak bolo odhalené, Ze pri konkrétnom pouziti na podtriedy typu Walk hrac¢
nefunguje spravne. Z nezisteného dovodu je pri volani tychto tried vzdy potrebnd nova
instancia. Pravdepodobne je to spdsobené zmenou atribttov, ktoré pre spravnu funkénost’ musia
byt vzdy v defaultnom stave. BlizSiu pri¢inu sa odhalit’ nepodarilo. Trieda SingletonFactory

v kode moze ostat’, avsak nie je mozné ju pouzit’ na prvotne zamyslany ucel.
5.1.43. Zmena spartakiady na zmysluplny pohyb

Jim sa vedel v rozhodovacom strome dostat’ do posledného ,.else* stavu, v ktorom nevedel ¢o
ma vykonat’ a tak sa vratil do ¢ias socializmu a zacal sa pripravovat’ na start dobru spartakiadu.
Navrat do minulosti mu v8ak nepomohol v tom, aby sa v sucasnosti zlepsil vo futbale. Preto
sme museli prist’ na rieSenie, ktoré mu pomdze prestat’ snivat’, spamaétat’ sa a zacat’ hrat’ futbal.

Ako sme to vyriesili sa docitate v kapitole vypracovanie.

Prvou podstatnou ¢ast'ou bolo zistit’ preco sa vobec Jim do tohto stavu dostane a aky lowskill
by bolo najlepsie v danej situacii vyuzit. S dlhodobého skiimania situacie Jima a dovodu preco
sa vobec zacne vykonavat’ tento zdraviu uzitoény pohyb sme zistili, ze najvhodnejSie bude
namiesto priameho LowSkillu vykonavat HighSkill Localize. Tento skill Jimovi umozni
obnovit’ svoje znalosti o lokacii a pomodze mu so sviznym navratom do hry. Na toto sme museli

vSak upravit/pridat’ viaceré¢ xml subory a opravit’ 2 triedy.

Ovplyvnené¢ xml subory su head down.xml, head left.xml, head right.xml a

head_left_and_right.xml.
Ovplyvnené boli tieto triedy:

Walk.java — tato trieda obsahovala rozhodovaci strom v ktorom san a konci dostal Jim k pokynu
vykonévania spartakiady. Toto bolo napravené pridanim HighSkillu “Localize” do zoznamu

vykondvanych HighSkillov na zaciatok a nasledné vyvolanie LowSkillu “rollback”.

Localize.java — tento HighSkill bol do vysokej miery upraveny — nastalo pridanie moznosti
pozriet’ sa dole. TaktieZ bola upravena rozhodovacia Struktura. Pridanim rozhodnutia o pozreni
dole bolo pre efektivnost’ vhodné pridat’ metddu, ktora resetuje histdtiu vykonania pohybov

hlavou pri zmene polohy.

Jim uZ nevykondava spartakiadu, no snazi sa lokalizovat’.






5.2. Testovanie

Tato kapitola zahffia opis vSetkych testovani, ktoré sa vykonali od zaciatku semestra na

overenie jednotlivych implementacii.

5.2.1. Testovanie tlohy ,,Pozriet’ sa na AgentModel“

Trieda sk.fiit.jim.agent.models bola podla yourkit vypoétovo naroénejsia. Ulohou bolo pozriet

sa na tuto triedu a zrychlit’ metody, ktoré sa daji. Pocas implementécie sa zmenilo logovanie

triedy, ktoré sa vykondvalo, aj ked’ nebolo treba (bolo vypnuté). Pomocou yourkit sme 10x

odmerali hodnoty danej triedy a tie porovnali.

Cislo merania | Pred zmenou | Po zmene
1 51% 29%

2 46% 30%

3 45% 29%
4 44% 29%

5 43% 31%

6 43% 30%

7 43% 30%

8 43% 29%

9 42% 29%
10 42% 29%
Priemer 44,2% 29,5%

Tabul'ka 32 Vysledky merania AgentModel

Zlepsenie o (44,2%-29,5%) 14,7%. Celkovo sa zlep$ila naro¢nost’ triedy o 14,7%.

5.2.2. Testovanie tlohy ,,Pozriet’ sa na LowSkills*

Bolo implementované vypnutie

if(Setting.getBoolean(,, lowSkillsLogger*)).

1. 5x meranie v yourkit po zmene implementacie.

logovania oSetrenim podmienkou

Poradové ¢islo merania | Hodnota vypoctovej naro¢nosti danej triedy v yourkit

1 1%

2 3%

3 2%




4 2%
5 1%

Priemer 1,8%

Tabul'ka 33 Vysledky merania LowSkills
Povodmi hodnotu 7% sa podarilo znizit' na 1,8%, Co je zlepSenie o 5,2%. Implementacia

logovania v LowSkills bola otestovana. Zlepsila sa vypoctova narocnost’ o 5,2%.

5.2.3. Testovanie tlohy pridanie viac vlikien do spracovnia komunikacie

Christopher implementoval vlakna do spracovania komunikacie, ¢o ma zabezpecit’ rychlejsiu
komunikéciu. Testovat’ takuto implementaciu sa d4 iba meranim. Na meranie sa vyuZil softvér

Yourkit.

1. Odmerat’ 10x rychlost’ komunikécie pred implementovanim zmien

2. Odmerat’ 10x rychlost’ komunikacie po implementovani zmien

Cislo merania | Pred zmenou implementacie | Po zmene implementécie
1 48% 45%
2 49% 41%
3 48% 39%
4 47% 36%
5 46% 38%
6 45% 37%
7 51% 35%
8 42% 34%
9 58% 34%
10 47% 45%
priemer 48,1% 38,4%

Tabul'ka 34Vysledky merania pri testovani priadnia viac vlakien

Zmenou implementacie sme zlepsili komunikaciu Jima v priemere 0 9,7%. Obrazovky merania
Z Yourkitu boli nahrané na dokumentovy server. AvSak chovanie sa Jima zhorSilo, ¢o
spdsobuji pakety, ktoré sa mieSajii z dovodu, Ze si vo vldknach. Z tohto dovodu je vytvoreny

novy task 9934 - MieSanie pakiet a celkové chovanie sa Jima po implementécii vlakien.



5.2.4. Testovanie synchronizicie komunika¢ného vlakna

Po pridani vlakien bolo potrebné spravne synchronizovat’” komunika¢né vlakno. Po pridani
vlakien bez synchronizacie robot viac padal a po niektorych padoch sa nevedel postavit, ¢o

bolo spdsobené nespravnou synchronizaciou komunikaéného vlakna.

2. Pozorovanie spravania sa robota.
3. Vyvodenie zaveru.
Robota sme pozorovali dlhsiu dobu, identifikovali sme menej padov. Po kazdom pade sa

postavil.

Aktualne robot menej pada ako pred synchronizaciou komunika¢ného vlakna. Po kazdom pade
sa postavil. V d’alsich $printoch sa treba viac zamerat’ na testovanie a vychytanie chyb pri

komunikécii. Preto sme pridali novu user story: Testovanie si¢asného stavu.

5.2.5. Testovanie odstranenia posielania sprav a vypisov do logov

Bolo implementované vypnutie posielania sprav do testframeworku a vypnuté logovanie.

1. Overit, Ze logovanie sa neuklada, ak je vypnuté v agent_model.
2. Overit, ze logovanie sa uklada, ak je zapnuté v agent_model.
Testovacie scenare boli spustené a overené. Oba testovacie pripady boli na 100% uspeSné.

Implementacia zmeny posielania sprav bola otestovana. Testy boli na 100% tspesné.

5.2.6. Testovanie funkcie isPlus

Ciel'om ulohy bolo implementovat’ funkciu isPlus, ktora zist'uje, ¢i maja dve tsecky spolocny
prieseCnik v tvare +. Na jej zdklade moze hrac lepsie urcit’ svoju polohu — podrla relativnych

stradnic, ktoré dostane od servera vypocita, ¢i ide o tvar +.

Zéakladné testovanie vypracovanych metod sa nachadza v triede LinePatternRecognitionTest.
Pre ucely testovania novej metddy su v teste vytvorené nové objekty Ciar, ktoré netvoria +
a také, ktoré tvoria +. Spravnost vysledku metdody je potom skontrolovana porovnanim

s o¢akavanou hodnotou. Priklad volania:
assertequals(0, isPlus(lines.get(6), lines.get(7)));

Pomocou implementovanej metddy iSPlus() je mozné zistit, ¢i dve tisecky maji prieseénik
Vv tvare +, ktory je pre vyhodnotenie polohy hraca relevantny a teda je mozné ju pouzit’ na
zlepSenie orientacie hraca na ihrisku. Unit testy st UspeSné a mOZeme povazovat

implementéciu funkcie za dokoncenu.



5.2.7. Testovanie funkcie isT

Ciel'om ulohy bolo implementovat’ funkciu isT, ktora zistuje, ¢i maju dve tsecky spolo¢ny
priese¢nik v tvare T. Na jej zéklade mdze hrac lepsSie urcit’ svoju polohu — podla relativnych

stradnic, ktoré dostane od servera vypocita, ¢iide o tvar T.

Zakladné testovanie vypracovanych metdd sa nachadza v triede LinePatternRecognitionTest.
Pre ucely testovania novej metody s v teste vytvorené nové objekty Ciar, ktoré netvoria T
a také, ktoré tvoria T. Spravnost vysledku metody je potom skontrolovand porovnanim

S oc¢akavanou hodnotou. Priklad volania:
assertequals(0, isT(lines.get(6), lines.get(7)));

Pre potreby testovania bola pridana funkcia na menenie endFlagu — setEndFlagl(Boolean bool)
a setEndFlag2(Boolean bool).

Pomocou implementovanej metody isT() je mozné zistit’, ¢i dve Gise¢ky maja priese¢nik v tvare
T, ktory je pre vyhodnotenie polohy hraca relevantny a teda je mozné ju pouzit’ na zlepSenie
orientacie hraca na ihrisku. Unit testy st GspeSné a mozeme povazovat’ implementéaciu funkcie

za dokonéenu.

5.2.8. Opis testovania funkcie justLinesSeen

Pocas praci na projekte sme sa zamerali aj na novovzniknutu funkciu justLineSeen, konkrétne
priesecnikmi Ciar vytvarajucich vzory , T a ,+’ alebo inych neziaducich vzorov. Vystupom
funkcie st relativne pozicie bodov ¢iar reprezentujucich vzory ‘T’ a ‘“+’. Na zadklade tychto

stradnic budeme neskor moct’ otestovat’ spravne vnimanie vzorov ‘T’ a ‘+’ agentom.

Prvotne bolo dblezité uvedomit’ si, Ze agent, ktory sa nachadza v poli (pole je opisane osami X
a'Y) moze byt umiestneny v roznych bodoch a jeho percentudlny vnem nemusi vnimat’ vSetky
dostupne kontrolné resp. Riadiace body, ktoré by mal vediet’ rozpoznavat’. Vytvorili sme preto
4 testovacie scenare, kedy sme agentovi urcili fixna polohu v poli smerom na konkrétny vzor.
Z tejto polohy sme neskdr vypocitali relativne vzdialenosti bodov (z ktorych sa skladaja

identifikované vzory) od polohy agenta, ¢o je nas$im primarny vystupom pre testovanie.

5.2.8.1. Body priese¢nikov a vzorov

Postup vytvarania testovacich scendrov bol pomerne nezloZity. Spocival v:

* Umiestneni agenta do pol'a smerom na 1 zo vzorov



* Nastavenie kamery na rovnaky bod v poli
* Natocenie kamery na konkrétny vzor
* UrcCenie resp. identifikovanie bodov na vzory

Identifikovanie bodov vzoru sme riesili prednastavenim lopty na stredova ¢iaru rozpolujicu
ihrisko na 2 polovice. Po tom ako sme nato¢ili smer kamery na konkrétny vzor sme loptu
posuvali po osi aby sa vZdy nachddzala v zabere kamery (vid’. obrazky nizsie). Tento postup
bol zvoleny len na autentickejSie urCenie bodov identifikovaného vzoru. Samozrejme si

uvedomujeme, Ze agenta dokaze vnimat’ az 120°uhol.

5.2.8.2. Vzor horného T

Ihrisko sa nachadza na Z-ovej osi vo vyske 0,4 v kazdom pripade, tym padom d’alej tento udaj

nebudeme uvadzat'.

V tomto pripade sme urcili nasledujucu poziciu agenta: X: -4,y: 7

o = o mbea
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Obrazok 50 Poloha I'avého bodu horného vzoru T

Poloha I'avého bodu horného vzoru T: x: -2, y: 10
Vyratana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:

X:(0d-4po7)=2,y:(0d10po7) =3
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Obrazok 51 Poloha stredného bodu horného vzoru T

Poloha stredného bodu horného vzoru T: x: 0, y: 10
Vyratana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:

X:4,y:3
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Obrazok 52 Poloha dolného bodu horného vzoru T

Poloha dolného bodu horného vzoru T: x: 0, y: 7
Vyratana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:

X:4,y.0
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Obrazok 53 Poloha pravého bodu horného vzoru T

Poloha pravého bodu horného vzoru T: x: 3, y: 10
Vyratana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:
X:7,y:3
5.2.8.3. Vzor dolného T
V tomto pripade sme urcili nasledujicu poziciu agenta: :x: -4, y: -7
e Poloha pravého bodu dolného vzoru T: x: 3,y: -10
Vyratana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:
X:7,y:-3
e Poloha I'avého bodu dolného vzoru T: x: -3,y: -10
Vyrétana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:
x:1,y:-3
e Poloha stredného (priesecnik) bodu dolného vzoru T: x: 0, y: -10
Vyratana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:
X 4,y.-3
e Poloha horného bodu dolné¢ho vzoru T: x: 0, y: -7
Vyratana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:

X:4,y.0



5.2.8.4. Vzor dolné +

V tomto pripade sme urcili nasledujiucu poziciu agenta: :x: 4, y: -4.5

Obrazok 54 Poloha stredového bodu dolného vzoru +

Poloha stredového bodu doIného vzoru +: x: 0, y: -2.17

Vyratana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:

X:-4,y:2.33
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Obrazok 55 Poloha dolného bodu dolného vzoru +
Poloha dolného bodu dolného vzoru +: x: 0,y: -3.5

Vyratana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:

X -4,y.1



Obrazok 56 Poloha horného bodu dolného vzoru +
Poloha horného bodu dolného vzoru +: x: 0,y: -1

Vyratana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:

X:-4,y:35
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Obrazok 57 Poloha pravého bodu dolného vzoru +

Poloha pravého bodu dolného vzoru +: x: 0.5,y: -2.13

Vyratana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:

X:-3.5,y:2.37
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Obrazok 58 Poloha I'avého bodu dolného vzoru +



Poloha I'avého bodu dolného vzoru +: x: -0.5,y: -2.13
Vyrétana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:
X:-4.5,y: 2.37
5.2.8.5. Vzor horné +
V tomto pripade sme urcili nasledujucu poziciu agenta: :x: 4,y: 4.5
e Poloha stredového bodu (priese¢nik) horného vzoru +: x: 0, y: 2.17
Vyratana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:
X:-4,y:2.33
e Poloha horného bodu horného vzoru +: x: 0,y: 3.5
Vyratana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:
X -4,y. -1
e Poloha dolné¢ho bodu horného vzoru +: x: 0,y: 1
Vyratana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:
X:-4,y.-3.5
e Poloha pravého bodu horného vzoru +: x: 0.5,y: 2.13
Vyratana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:
X:-3.5,y:-2.37
e Poloha l'avého bodu horného vzoru +: x: -0.5,y: -2.13
Vyrétana relativna vzdialenost’ od polohy agenta k danému bodu:

X:-4.5,y:-6.63



Vysledkom opisu testovania funkcie JustLineSeen su siradnice vzorov v bodoch a relativne
vzdialenosti bodov od polohy agena pre konkrétne Styri testovacie scenare. Pre vzory ,,T* st to
vzdy Styri body a pre vzory ,,+“ je to pat’ bodov. Pomenovanie pozicie bodov je ur¢ené podla
mapky pola v graphical view v Jim Control Interface. Pozicia bodov bola ur¢ena umiestnenim
lopty na konkrétny priesenik. Z pohl'adu polohy agenta bola néasledne vypocitana relativna

vzdialenost’ ku kazdému bodu.
5.2.9. Test implementacie JustLinesSeen

Doimplementovala sa funkcia justLinesSeen, ktora sa vola, ak agent vidi iba ¢iary. Bolo treba
na zaklade nich identifikovat priese¢niky a pomocou funkcii ur¢ujicich vzor ¢iar zistit', o ktory
bod na ihrisku sa jednd a na zaklade toho mu priradit’ kombinéciu relativnych a absolutnych

saradnic.

Boli pridané unit testy na overenie spravnosti implementacie. Unit testy prebehli s 100%

uspesnostou.

Okrem unit testov bol agent bol viackrat pusteny a otestovany. Nezistilo sa, ze by nova
implementéacia mala na jeho spravanie negativny vplyv.

5.2.10. Test implementacie Effectors into HashMap

Boli potrebné vykonat’ zmeny datovych struktar v triedach: JoiuntPlacement.java, Phase.java

a SkillsFromXmlLoader.java.
Testovaci scenar:

e Pustenie agenta
e Overenie funk¢nosti agenta
Agent bol viackrat pusteny a otestovany. Nezistilo sa, Ze by nova implementacia mala na jeho

spravanie vplyv.

5.2.11. Testovanie implementacie sIlmplementacia singleton vzZoru

v SkillsFromXmlLoader*

Bolo potrebné zaviest’ singleton, aby sa pracovalo s nanajvys jednou instanciou triedy. Zmeny
boli  vykonané  vtriedach:  KickTestHighSkill,  JimWindowController,  Main,
SkillsFromXmlLoader, TestFrameworkMain, LowSkillTest, SkillsFromXmlLoader.

Testovaci scenar:



e Pustenie agenta
e Overenie funk¢nosti agenta
Agent bol viackrat pusteny a otestovany. Nezistilo sa, ze by nova implementacia mala na jeho

spravanie vplyv.
5.2.12. Test implementacie ,,opravit’ pripad, ked’ je size 0%

V metdéde updatePosition bola implementovand podmienka. Po implementacii tlohy

nasledovalo jeho testovanie.
Testovaci scenar:

e Pustenie agenta, aby sa dostal do takého stavu, kde sa vyvolad metoda updatePosition
e Overenie funk¢nosti agenta
Agent bol viackrat otestovany. Po zavolani danej metdédy agent pokracoval v hre a metdda uz

nehodila exception. Na spravanie agenta implementacia metdda nemé vyrazny vplyv.

5.2.13. Test implementacie vymazania nepouzitych metod ¢ast’ 2

Cielom ulohy bolo vymazat’® nepouzité a nepotrebné metddy. Sluzi to na sprehladnenie
projektu, avSak funkcionalita Jima sa nema zmenit. Tento dokument opisuje test, ktorym sa

overila funk¢nost’ projektu.

Boli modifikované triedy:

Jim\src\sk\fiit\jim\agent\models\Tacticallnfo.java
Jim\src\sk\fiit\jim\agent\models\WorldModel.java
Jim\src\sk\fiit\jim\agent\parsing\Perceptors.java
RoboCupLibrary\src\sk\fiit\robocup\library\geometry\Point2D.java
TestFramework\src\sk\fiit\testframework\annotator\serialization\XMLcreator.java
TestFramework\src\sk\fiit\testframework\communication\robocupserver\RobocupServer.java
TestFramework\src\sk\fiit\testframework\trainer\testsuite\TestCaseHelper.java
Jim\src\sk\fiit\jim\decision\situation\NoOneHasBall.java
Jim\src\sk\fiit\jim\annotation\data\X ML Creator.java

Jim\src\sk\fiit\jim\agent\parsing\SeePerceptor.java



TestFramework\src\sk\fiit\testframework\annotator\serialization\XMLparser.java
Niektoré najdené ,,nepouzivané* metédy vymazané neboli.

Testovaci scenar:

Nahodenie zmien
Pustenie jima

Overenie funk¢énosti
Pustenie TestFramework
Overenie funk¢nosti

a koo

Na spravanie agenta zmeny v implementéacii nemali negativny vplyv. Nezistilo sa, Ze vymazané

metody ovplyvnili funkcionalitu.
5.2.14. Test implementacie opravy parametrov spust’ania agenta

Po prekonvertovani projektu do Mavenu sa nedal spustit’ TestFramework. Po analyze
a debugovani sa zistilo, Ze niektoré parametre boli zle nastavené. Tuto tlohu bolo potrebné

znovu implementovat,, nakol’ko prva implementacia nepresla testom.
Testovaci scenar:

e Nahodenie zmien
e Pustenie TestFrameworku

e Overenie funk¢énosti

Po spusteni kodu so zmenami je TestFramework funcny. TestFramework bol pusteny, agent

sa uz nacita a TestFramework funguje.

5.2.15. Test implementacie referencii na iné kontrolery

Dokument opisuje test implementacie referencovania na iné kontrolery. Jednd sa o ulohu

identifikovaného ako TODO. V ramci implementécie bola presunutd metdda do inej triedy.
Testovanie prebiehalo stanovenim testovacieho scenara a opisom vysledkov.
Testovaci scenar:

e stiahnutie zmien,

e overenie funk¢énosti jima,

e opis vysledkov.



Agent je rovnako funkény ako pred zmenou implementacie. Implementaciu hodnotim ako

uspesnu a nema negativny vplyv na funk¢énost’ projektu.
5.2.16. Testovanie implementacie zmena spartakiady na zmysluplny pohyb

Jim sa vedel v rozhodovacom strome dostat’ do posledného ,,else* stavu, v ktorom nevedel ¢o
ma vykonat’ a tak sa vratil do stavu, ¢o sme nazvali spartakiada. Tento problém bol vyrieseny
tak, ze v tomto stave namiesto priameho LowSkillu vykondva HighSkill Localize. Tento skill

Jimovi umoZni obnovit’ svoje znalosti o lokacii a pomdze mu so sviznym ndvratom do hry.
Ovplyvnené boli tieto triedy:

Walk.java — tato trieda obsahovala rozhodovaci strom v ktorom san a konci dostal Jim k pokynu
vykonévania spartakiady. Toto bolo napravené pridanim HighSkillu “Localize” do zoznamu

vykonavanych HighSkillov na zaCiatok a nasledné vyvolanie LowSkillu “rollback”.

Localize.java — tento HighSkill bol do vysokej miery upraveny — nastalo pridanie moznosti
pozriet’ sa dole. TaktiezZ bola upravena rozhodovacia Struktura. Pridanim rozhodnutia o pozreni
dole bolo pre efektivnost’ vhodné pridat’ metodu, ktora resetuje histotiu vykonania pohybov

hlavou pri zmene polohy.

1. Stiahnutie a build novych zdrojovych suborov
2. Pustenie agenta
3. Overenie funkcnosti implementacie

Po implementacii sa agent nedostal do stavu spartakiady a vzdy sa vedel zorientovat’ na ihrisku.



5.3. Zhrnutie prace a odporucania pre d’alSie timy

Tim WAWOT 2018/2019 tspesne splnil primarne stanovené ciele projektu inteligentného
robotického hra¢a futbalu. Spoloénou pracou, vzajomnym udenim sa, dopliianim svojich
schopnosti a vedomosti sme dotiahli vysledok d’aleko za hranicu, po ktoru by sa ktokol'vek z

nas vedel dostat’ vlastnymi silami.

5.3.1. Opis buducnosti projektu

Projekt robotického hraca futbalu sa aktudlne nachddza v stave, v ktorom mnoZstvo
navrhovanych implementa¢nych tloh nie je dokoncenych alebo implementovanych. V prvom
rade navrhujeme dokonlit' zostdvajuce ulohy, ktoré sme nestihli dokonéit’ v ramci TP

2018/2019. Tieto ulohy st nasledovné:

1. implement calculation of opponent position (€. tlohy: 10839)
2. adeviation has to be considered (¢. ulohy: 10841)
3

implement computation with rotation agent to ball (¢. tillohy: 10842)
1. accelerometer is relative to torsoPosition, not centerOfMass (€. tillohy: 10852)

Dalej z nasich dokumentacii a analyz vyplyva, Ze problematiky ako zero-moment point, kalman
filter, euklidovské matice a ich transformacie neboli implementované ale iba zanalyzované.
Dokumentaciu k predchddzajiicim problematikdm sa nachadzaji na wiki stranke projektu.
Navrhujeme ich vhodne zapracovat do projektu. Dalej navrhujeme nasledujicim timom
naStudovat’ zmeny v projekte, ktoré sme implementovali, pretoze d’alSia optimalizacia je vitana.
Metddy na rozpoznanie vzorov na ihrisku mézu byt optimalizované. Méze byt aj pridané
mapovanie videnych koncovych bodov ¢iar na zéklade absolutnych suradnic identifikovanych
bodov, po vzore funkcie AgentPositionCalculator.oneFixedObjectSeen(). V suvislosti s
koordinaciou hraca dorazne odporucame vylepsit’ pohyb a stabilitu chddze hraca, pretoze prilis
Casto krat pada a nedokéze suvisle prejst’ dlhsiu vzdialenost’ bez toho, aby spadol na zem. Z

predchédzajaceho bodu vyplyva, Ze roboticky hrac trpi optimalizaénymi chybami.

Navrhujeme prejst cely kod hraca a optimalizovat’ jednotlivé jeho funkcionality.
Optimalizdcia alebo preprogramovanie existujicich funkcionalit s novou myslienkou a
pochopenim by mala viest’ k vylepSeniu celkového vykonu hraca. Optimalizacie je nevyhnuta
hlavne z dovodu, Ze hra¢ na slabSich pocitatoch nedokaZe promptne reagovat’ na okolnosti a

spravy zo servera, a ako bolo aj vySsie spomenuté tak prili§ ¢asto krat padd na zem.



Pocas prace na projekte sme natrafili na vel'a nezmyselnych rieSeni predoslych timov, ktoré
maju za nasledok nespravne fungovanie hraca na ihrisku. Je potrebné prejst’ cely kod, triedy a
metody s ucelom analyzy spravnosti rieSenia. Mnohokrat sa hra¢ sprava nepredvidane a takéto
pripady je potrebné ¢im skor odstranit’. Dalej navrhujeme prestudovat cely TestFramework a
spravit’ k nemu dokumentaciu, pretoze presne nevieme na ¢o sa pouziva a ¢o vlastne robi mnoho
jeho funkcionalit. Otazne je aj to, ¢i funkcionality v TestFramework-u st vObec spravne
naprogramované, nakol’ko pri zbeznom prejdeni kodu bolo objavenych viacero

pochybnych/nelogickych implementa¢nych Struktur.

Dal§im timom odpori¢ame kvalitne dokumentovat vsetku pracu na projekte pre dalsiu

generaciu po nich a o je najddlezitejSie vSetko zverejnit’ na wiki stranke projektu.



6. Zaver

Na tomto projekte sme pokracovali v praci na agentovi, tam kde minuly tim skon¢il. Myslime
si, ze nasa praca na tomto projekte bola prinosna. Kazdym rokom sa Studenti snazia projekt

roboticky futbal zlepsit' a myslime si, Ze aj nas tim prispel k jeho zlepseniu.

Priamu pracu na projekte predchddzala analyza uz existujucich rieSeni a dokladné
prestudovanie samotného projektu. Analyza bola kIiCovym krokom pre ¢o najlepSie
pochopenie fungovania robotick¢ho agenta. Po pochopeni principov sme dokézali
implementovat’ nové funkcionality, ktoré vedu k zlepSeniu orientacie hrac¢a na ihrisku.
Implementovali sme metody na rozpoznavanie jednotlivych bodov na ihrisku, ¢im hra¢ dokéaze
presnejSie ur¢it’ svoju polohu v rdmci ihriska. Vysporiadali sme sa a opravili sme chyby Vv
projekte, ktoré boli spravené predoSlymi timami. Zistili sme, Ze v projekte je hned’ zopar
zavaznych chyb resp. problémov, ako napriklad otoené osi x a y. Zial’ po¢as prace na projekte
sme natrafili na d’al$ie skryté chyby a nedostatky a tak nasa praca na projekte nabrala charakter
opravovania chyb a zdokonalovania. Popritom sme doimplementovali alebo refaktorovali
dalSie Casti kodu, ktoré boli oznacené priznakom TODO. Tieto ulohy predstavovali opravu
koédu, vylepsenie kodu, doprogramovanie novych funkcionalit ¢i oprava existujicich
funkcionalit. Podarilo sa nam vyrieSit' skoro vSetky tlohy znacené takymto priznakom. Z
dévodu Casovej tiesni a konci letného semestra sme sa d’alej nepustali do rieSenia poslednych

komplikovanejSich resp. tazsich uloh.

Dalej sa nam podarilo vylepsili vykon hraca na ihrisku formou optimalizacii tried, ktoré majt
na starost’ pohyb hraca na ihrisku. Odstranil sme nepouzité importy kniznic, nepotrebné metody
a triedy. Podarilo sa ndm taktiez upravit’ logiku spracovania taktik a stratégii co viedlo k
rychlejSiemu rozhodovaniu sa hraca aku taktiku zvoli pri hre proti stiperovi. Projekt sme taktiez
prekonvertovali do Maven formatu pre jednoduchS$iu manipulaciu s dependencies. Tato zmena
je velkym pozitivom pre projekt, lebo sa odstranilo mnoho stborov v projekte, ktoré zbyto¢né

robili projekt neprehl'adnym.

Vsetky nové implementicie sme dokladne otestovali a vysledky testov zdokumentovali.
Nastastie v pripade kazdého testovania sme dostali pozitivne vysledky, co naznacuje tomu, ze

sme efektivne a spravne postupovali pri praci na projekte.

TaktieZ sa ndm podarilo zanalyzovat’ problematiky, ktoré s vysSieho radu pre budice timy a

tym padom sme im predpripravili dokumenty s analyzou jednotlivych problematik, ktoré ¢akaju



na zapracovanie alebo zmenu. Problematiky ako kalmanov filter a euklidovské matice

predstavuju oblasti spojené hlavne s orientaciou a rovnovahou hréaca.

Dosiahli sme, ze projekt je vyrazne sprehladneny a aktualizovany a d’al$ia praca na nom bude
s istotou jednoduchsia pre dalSie timy. Zostdvajucu pracu na projekte sme zanalyzovali a
uverejnili pre d’alSie timy na wiki stranku projektu. Na wiki sme zverejnili aj dokumentaciu

implementacnych tloh, ktoré su klI'aicové z hl'adiska zmien v projekte.






Prilohy

Priloha A — Metodika pracovania s TFS

1. Zakladné informacie

Nazov tasku: Metodika pracovania s TFS
Cislo tasku: 9584

2. Uvod

Na riadenie timovej prace sme si vybrali ndstroj Microsoft TFS, ktori nasim poziadavkadm
vyhovoval najviac. Tento dokument opisuje, ako vyuZivat’ vacSinu funkcii, ktoré timu

pomahaju pri vyvoji.
3. Vypracovanie

V rdmci Sprintu je potrebné predovsetkym vytvarat nové user story a tasky, nasledne ich
priradit’ a potom spravne presivat medzi stavmi. Takisto je doleZité spravne ukladat’

dokumentéciu, ktord bola v ramci tasku vytvorena.

Na konci Sprintu je potrebné user story riadne skontrolovat’ a uzavriet’. V pripade nedokoncenia

niektorej zo zadanych uloh sa user story rozdeli a priradi sa do nového Sprintu.
4. Vytvaranie novych itemov

Vicsinou pred zaCiatkom Sprintu, ale aj poCas je mozné vytvorit' nové user story vo forme
backlog itemov v zalozke Backlog items. Mali by mat’ ¢o najunikatnejSie mena v ramci
vsetkych itemov vytvorenych pocas vyvoja. Ak item tim chce do aktualneho Sprintu, je mozné
ho v rezime Backlog pomocou kontextového menu presunat’ (Move to iteration). Nasledne
pri planovani bude urceny effort na jeho splnenie a priorita. Po spracovani Specifikacie user
story budl pren vytvorené tasky, ktoré taktiez dostanti kratky opis, ktory sa ur¢i na spolo¢nom

stretnuti na zaklade Specifikacie user story.
5. Priradenie taskov

Po vytvoreni taskov si ¢lenovia na spolo¢nych stretnutiach vyberajui, ktoré v priebehu Sprintu
vypracujl. Priradenie sa za vynimo¢nych okolnosti moze neskor aj zmenit'. Idedlne sa priradi
tasku aj ¢lovek, ktory bude robit’ review pripadne testovanie. V tasku na to existuji 2 stipce:
Review asignee a Test asignee. Pre fungovanie notifikovania do sluzby Slack je ale lepsie

pridat’ na task tag s menom clena, ktory tieto ulohy vykona v tvare #[priezvisko]. Tak bude



zabezpecené, ze priradeni ¢lenovia budu dobre informovani o stave tasku, a budu vediet’ kedy

mozu S review resp. testovanim zacat’.
6. Ukladanie dokumentacie

Ak si task ziadal vypracovanie nejakej dokumentacie a ked’ze TFS neumoznuje odkazovanie
dokumentov Vv repozitari Doc do tasku, tato dokumentaciu je potrebné ulozit' na task ako
prilohu (zalozka Attachments) a takisto aj do repozitara do prislusnej kategorie. Ak kategoria
neexistuje, je mozné ju vytvorit. Nazvy dokumentov budua v tvare [ID tasku]_[nazov

dokumentu].

7. Priebeh stavu user story

Pre user story v TFS existuji nasledujuce stavy: New, Approved, Commited, Done.
1. Ked sa user story resp. backlog item vytvori, automaticky je v stave New.

2. Po vytvoreni a schvaleni $pecifikacie a zadania taskov sa item presunie do stavu

Approved, kedy mézu ¢lenovia zacat’ na urcenych taskoch.

3. Ked’ sa dokonc¢i posledny task, ¢len presunie user story do stavu Commited, v ktorom

bude ponechané az do konca Sprintu, ked’ sa bude robit’ review.

4. Ak sa user story podarilo dokongit’ véas a spliia poziadavky, moze byt presunuta do

stavu Done.
8. Priebeh stavu taskov

V TFS boarde mame vytvorené stipce na zéklade stavov, medzi ktorymi je mozné tasky
presuvat: To Do, In Progress, To Review, In Review, To Test, Testing, Done. Medzi tymito
stavmi sa budu tasky prestuvat’ presne v momente, ked’ ¢len uvedie task do uréeného stavu t;.

za¢ne na nom pracovat’, zacne ho testovat’ apod.

1. Nové tasky sa je mozné vytvorit’ bud’ v backlogu na konkrétny item alebo na boarde

v stipci To Do.
2. Ked priradeny ¢len za¢ne prace na tasku, presunie ho do stavu In Progress.

3. Po ukonceni prac, ak si to task ziada, ho presunie ¢len do stavu To Review, a priradi ho

osobe ktora je na review urcena.

4. Ta potom presunie task do stavu In Review.



5. Po dokonceni review bud’ task v pripade implementécie funkcionality posunie do stavu
To Test pre testovanie a priradi ¢lenovi na to ur¢enému, alebo ak ide o vytvorenie
dokumentécie, ponechd ho v stave a ak je potrebné, poziada kompetentného clena
0 zverejnenie na stranke projektu. Ak review vytvorené¢ho kédu/dokumentu neprebehlo
uspesne, ¢len vrati task do stavu In Progress, do opisu spise body, ktoré je treba opravit’

a priradi naspat’ ¢lenovi, ktory tlohu vykonaval.

6. Po uspesnom testovani alebo zverejneni vystupu tasku ho osoba, ktora robila testovanie

resp. zverejnenie je mozné task presunut’ do stavu Done.
9. Uzatvaranie Sprintu

Priukonceni Sprintu je potrebné urobit’ sprint review a user story, ktoré boli dokoncené uzavriet’
a presunut’ do stavu Done. Ak sa user story nepodarilo dokon¢it’, je vhodné ju rozdelit pomocou
tlacidla Split, ktoré otvori okno a automaticky vypise nedokoncené tasky. Po potvrdeni vytvori
novu user story, ktord sa presunie do nasledujuceho Sprintu a znovu sa pre fiu odhadne effort,

ktory sa nasledne odpocita od effortu na povodnej user story.
10. Zaver

Na zaklade spisanych pravidiel by mal tim dosiahnut ¢o najlepSie vyuzitie nastroja TFS
a takisto ¢o najpresnejSie riadenie a informovanie o stave vyvoja. Tieto pravidla sa tim snaZzi

dodrziavat’ a konat’ inak iba v pripade dohodnutych vynimiek.



Priloha B — Metodika testovania

1. Zakladné informacie

Nézov tasku: Metodika testovania
Cislo tasku: 9581

2. Uvod

Tento dokument obsahuje metodiku testovania, ktora hovori o tom, aké kroky maji byt

splnené, aby Uloha - Task presiel testom a mohol sa ozna¢it’ ako Done.
3. Vypracovanie

Vsetky tlohy, ktoré st pripravené na testovanie by sa mali nachadzat’ v To Test stipci, kam ich
presunie reviewer po tom, ako vykonal reviziu ulohy a ustdil, ze implementacia/vypracovanie
je spravne. Pred testovanim ulohy tester presunie listok do In Testing stipca. Tester je vopred
urceny na spolo¢nom stretnuti. V pripade, Ze tester nebol urceny, hociktory ¢len timu si moze

zobrat’ tllohu a vykonat’ testovanie.
Testovanie uloh:

11. PreStudovanie Specifikacie ulohy.
a. Pripadné nejasnosti prejst’ s osobou, ktora dana tllohu programoval, pripadne so
zadavatel'om ulohy.
12. Ur¢it’ nastroj na testovanie, stratégiu a typ testovania.
13. Vytvorit’ viaceré testovacie pripady.
b. Testovacie pripady by mali zahfiiat’ aj okrajové pripady.
14. Stiahnut’ zmeny v zdrojovych kédoch, skompilovat’.
15. Spustit’ a vykonat’ testy.
16. Overit’, ¢i vSetko preslo a spravalo sa tak, ako malo.
17. Vytvorit dokument o uskuto¢nenom teste, ktory by mal obsahovat’ bliz§ie informdcie
0 teste, testovacie scenare, testovacie data, vysledky a zaver.
18. Ak je vietko v poriadku presunut ilohu do stipca Done, inak presunut’ spat’ do In progress

a oznamit’ vSetkym zainteresovanym na listku, Ze test zlyhal.

4. Zaver



Tento dokument opisuje kroky, ktoré je potrebné podniknut’, aby sa listok mohol povazovat’ za

otestovany.



Priloha C — Metodika commitovania kodu

1. Zakladné informacie

Nazov tasku: Metodika pisania a commitovania kddu
Cislo tasku: 9580

2. Uvod

Tento dokument obsahuje metodiku commitovania kodu, ktora hovori o tom, aké kroky a

konvencie treba dodrziavat’ pri pisani commitovani kodu do BitBucketu.
3. Vypracovanie

Repozitar projektu robocup na FIIT je BitBucket. Aby kdéd v repozitari ostal prehl’adny a aby

sa do repozitaru nedostaval chybny kdd, je treba dodrziavat’ isté konvencie a postupnosti.
3.1 Commitovanie

Kazdy jeden commit musi obsahovat’ commit spravu. Format commit sprav by mal byt’ v tvare

[+/-/R/F] #<id ulohy>. ,kratky opis ¢innosti*.
e ‘+’ -sluzi pre pridanie funkcionality do kodu.
e ‘-’ - odstranenie alebo zakomentovanie funkcionality.

e ‘R’ -z anglického refactor. Pri zmeneni kodu bez upravenia funkcionality.

e ‘F’ -z anglického fix. Opravenie funkcionality

ID tlohy je ID tasku v TFS.

Kratky opis Cinnosti by mala byt oznamovacia veta do 50 znakov. Sprava by mala obsahovat’
informaciu o tom co, pripadne preco bolo nieCo zmenené, nie vSak informaciu o tom ako to

bolo zmenené (implementované).
3.2 Vetvy

Kazd4 implementana user story by mala mat vytvorenu vlastnii vetvu, na ktorej mdze
pracovat’ viacero 'udi. Meno vetvy by malo obsahovat’ ndzov timu a ndzov user story. V master

vetve ani vo vetve TP2018 by sa nikdy nemal nachadzat’ nefunkény alebo upravovany kod.

3.3 Merge



Merge je git prikaz na spajanie vetiev. Pri ukonceni prace na vetve sa master vetva zIuci do
aktudlnej pracovnej vetvy a ndsledne sa vetva zIlu¢i do Master. Takto ostane v master vetve

vzdy aktudlna a funk¢énd verzia.

Merge commit sprava by mala mat’ format:

Merge branch ‘<nazov_vetvy z>’ into <nazov_vetvy do>
4. Zaver

Tento dokument opisuje konvencie a nadvyky, ktoré treba dodrziavat’ pri praci s repozitarom

BitBucket.



Priloha D — Metodika pisania kodu

1. Zakladné informacie

Nazov tasku: Metodika pisania a commitovania kddu
Cislo tasku: 9580

2. Uvod

Tento dokument obsahuje metodiku pisania kddu, ktord hovori o tom, aké kroky a konvencie

treba dodrziavat’ pri pisani kodu.
3. Vypracovanie

Kod projektu robocup na FIIT je napisany v jazyku Java. Aby kod ostal Citatelny a do

buducnosti modifikovatel'ny, treba dodrziavat’ isté Standardné konvencie kodu v jazyku Java.
3.1 Komentare

Komentare v kdde sa pouzivaju na vysvetlenie a objasnenie kodu. Komentarov v kode by
nemalo byt zbyto¢ne vel'a a mali by citatel'ovi umoznit’ rychlejSie a jednoduchsie pochopit’

kod. Dva hlavné typy komentéarov st jednoriadkové a viacriadkové komentare.
Jednoriadkové komentare

e Jednoriadkové komentare sa za¢inaju znakmi //
e Ich platnost’ kon¢i koncom riadku

e //jednoriadkovy komentar
Viacriadkové komentare

e Viacriadkové komentére za¢inaji znakmi /* a konc¢ia znakmi */
e Kazdy riadok (okrem prvého a posledné¢ho) by mal za¢inat’ znakom *

e Viacriadkovy komentar méze zacinat’ a koncit na tom istom riadku
o [*
* viacriadkovy

* komentar

*/



Komentare by sa mali nachaddzat’ v riadku pred kodom ktory objasnuju (Casto v riadku pred
nazvom triedy, metddy alebo podobne). Vel'mi kratke komentare sa mézu vSak nachddzat aj v

rovnakom riadku ako kod, ku ktorému je komentar naviazany.
3.2 Deklaracie

Deklaracie by vo vSeobecnosti mali byt kratke, ale vystizné. Je ddlezité taktiez dodrziavat

konvenciu velkych a malych pismen. Konvencie si nasledovné:
Triedy

e nazov triedy by mal obsahovat’ podstatné meno

e nazov triedy by mal za€inat’ velkym pismenom

e vnazve triedy by sa mali pouzivat’ celé slova, pricom kazdé d’alSie slovo zacCina vel'kym
pismenom

e priklad: public class Player, public class LowSkill

Rozhrania

e nazov rozhrania by mal za¢inat’ velkym pismenom
e v nazve rozhrania by sa mali pouzivat’ celé slova, pricom kazdé d’alSie slovo zacina
vel'kym pismenom

e priklad: public interface ActionListener{}, public interface Runnable{}

Metody

e ndzov metddy by malo byt sloveso alebo viacero slov, ktoré obsahuju sloveso.
e nazov metddy by mal zacinat’ malym pismenom
e v ndzve metddy by kazdé d'alSie slovo malo zacinat’ velkym pismenom

e priklad: run(), runFast()

Premenné

e nazov premennej ¢o najlepsie vystihovat, ¢o sa v premennej bude nachadzat
e nazov premennej by nemal byt rovnaky ako nazov triedy v ktorej sa premenné nachadza
e nazov premennej by mal zac¢inat’ malym pismenom

e v nazve premmenej by kazdé d’alSie slovo malo za¢inat’ vel'kym pismenom



e jednoznakové premenné by sa mali pouzivat’ len ako docasné premenné

e priklad: i, myHeight, numberOfRecords

Konstanty

¢ nazov konStanty by mal byt’ pisany vel'kymi pismenami (capslockom)
e v nazve konStanty by medzi slovami mal byt podtrhovnik ("_")

e priklad: int MAX WIDTH =5, int IMAGE_SIZE =512

3.3 Formatovanie

Formatovanie kodu taktiez vyznamne napomaha Citatel'nosti kodu. Vo vSeobecnosti je vhodné

dodrziavat’ nasledovné konvencie:

e di7ka riadku by nemala presahovat’ "velkost obrazovky". Vo vieobecnosti sa jedna o
nie viac ako 80 znakov.
o v pripade dlh$ich riadkov by mal byt riadok rozdeleny po ¢iarke, pripadne pred

operatorom

kazda premenna by mala byt’ v ramci moznosti definovana vo vlastnom riadku

kazdy prikaz by mal byt vo vlastnom riadku

e Bloky kodu v ramci riadiacej Struktary (podmienky alebo cyklu) by mali vzdy zac¢inat
a koncit’ zatvorkami { a }

e Koéd v ramci bloku by mal byt’ vzdy odsadeny tabuldtorom

e Priklad: if(condition) {

do something

4. Zaver

Tento dokument opisuje konvencie a navyky, ktorymi by sa mal programator riadit’ pri pisani

kodu.



Priloha E — Metodika mergovania

1. Zakladné informacie

Nazov tasku: Metodika mergovania kddu
Cislo tasku: 10004

2. Uvod

Tento dokument obsahuje metodiku mergovania vetiev - kodu, ktora hovori o tom, aké kroky

a konvencie treba dodrziavat’ pri mergovani kédu v BitBuckete.
3. Slovnik

Merge — zlucenie

Branch — vetva

Commit — odovzdat’

Push — odoslat’ zmeny

4. Skratky

PR — Pull Request

5. Vypracovanie

Projekt je ulozeny v repozitari na BitBuckete. V repozitari pouzivame hlavnia vetvu Master

a pracovnu vetvu TP_2018. Kazda jedna user-story sa vyvija zvlast’ vo svojej vetve.
Pull Request

Pull request (PR) sluZi na informovanie ostatnych, Ze ste ukon¢ili svoju robotu na vetve a dana
vetva mbze byt zlucend do pracovnej verzie, resp. do mastra. Po tom, ako bol PR vytvoreny,

dana robota je pripravena na overenie (review) a nasledne pripravend na zlucenie.
Kroky:

1. Pri zacati pracovania na user story sa vytvori pre fiu nova vetva. Postup opisany

Vv metodike verziovania kodu.

2. Vsetky zmeny vyvojar commitne do vetvy pre konkrétnu user story. Nasledujuci

obrazok zobrazuje novu vetvu ,testbranch® s testovacim commitom.
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Jim/sre/sk/fiit/jim/agent/communication/Communication.java
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# gauthor  marosurbanec (androids)

public class communication implements Runnable {

/# singleton instance
private static Communication instance = new Communication(};

E

3. Po tom, ako vyvojar ukoncil svoju robotu na user story vytvori PR. Pri PR si treba dat’

pozor z ktorej a do ktorej vetvy je vytvoreny PR.

O robocup_tp09 / agent / Create

C @ https
: - agent
Q <> Source
o é  Commits
Is  Branches

T4  Pull requests
Q) Pipelines

@ Deployments
l;l Issues

B Downloads
m Boards

x

/bitbucket.org/robocup

+

Pull requests

Robocup_tp09 / Untitled project / agent

Create a pull request

ranch

09 / agent
= 9, updated 10 minutes ago = robocup_tp09/agent b2
v testbranch v v TP_2018 v
Title” | volny riadok test
Description
: Aav B I - eBmEOB +v Feedback  ?

typing to search for a user

Close branch

ent/commits

@ Close testbranch after the pull request is merged

Create pull request

4.

V meto

Mergovanie

dike review kodu.

Reviewer si stiahne zmeny na danej vetve a vykona review. Presny postup opisany

Sluzi na spojenie dvoch vyvojarskych vetiev. Zlucovanie bude robit Be. Filip Dian. Vo

vynimocnych pripadoch méze iny ¢len timu.



Kroky:

1. Potom, ¢o bol vykonany review na vetve a vetva je otestovana, je mozné ju zIucit’s inou

vetvou. User story vetvy sa najprv zlucuji s pracovnou vetvou TP_2018.
Do mastra sa bude zlu¢ovat’ iba po dohode s nadriadenym.
2. Vykona sa merge. Sourcetree poniika mergovanie priamo v aplikacii. Postup:

a. Na d’alSom obrazku vidime, Ze vo vetve testmerge boli vykonané nejaké zmeny

— commitnuté zmenené zdrojové kody.
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FERT /1 singleten instance
3@ 27 private static communication instance = new Communication();
File Status Log / History Search

Ak si otvorime aktualnu verziu vetvy TP_2018 vidime, Ze tam vysSie uvedené zmeny nie su.
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27 J# singleton instance
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File Status Log / History Search

b. Chceme teda pridat’ zmeny z testmerge vetvy do TP_2018 vetvy. Najprv je

potrebné prepnut’ sa do hlavnej vetvy, do ktorej chceme mergnat’ zmeny.
V Sourcetree to vykondme dvojitym kliknutim na danu vetvu.

c. Klikneme na Merge. Vyberieme si posledny commit, ktory chceme pridat’ do
vetvy. ZaSkrtneme checkboxy:

. Commit merge immediately (if no conflicts)

. Include messages from commit being merged in merge commit

. Create a new commit even if fast-forward is possible

Klikneme na OK. Nasledujuci obrazok zobrazuje nastavenie Sourcetree pri mergnuti.
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d. Vetvy sa zlucili. Vidime pridant ikonku pri TP_2018 vetve.
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e. Nakoniec iba odoSleme zmeny pomocou Push. Vyberieme si vetvu, ktort

chceme pushniit’.
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f. Ak vSetko prebehlo v poriadku, vidime tspesne zlic¢ené vetvy a Ziadnu chybu v

Sourcetree.
6. Zaver

Tento dokument opisuje postup a metodiku mergovania vetiev, ktoré treba dodrziavat’ pri praci

s repozitarom BitBucket.



Priloha F — Metodika komunikacie

1. Zakladné informacie o tlohe
Nazov ulohy: Metodika komunikacie
Cislo tlohy: 9583

2. Uvod

Tento dokument obsahuje opis metodiky komunikdcie. V tomto dokumente najdete opis

jednotlivych sposobov komunikacie v ramci timu na danom projekte.
3. Vypracovanie
3.1 Verbalna komunikacia

Tento sposob komunikacie sa praktizuje predovSetkym pocas stretnuti (meetingov) v ramci
timu. Pocas stretnutia komunikaciu vedie predovSetkym zaddvatel’ lohy. Pre plynuly vyvoj
projektu a napredovanie sa pocas stretnutia veduci timu musi resp. ma za ulohu zistovat
potrebné informacie od ¢lenov timu, ktory by sa mali aktivne zapajat’ do diskusie. Takto ziskané
informacie su potrebné pre vyjasnenie nedorozumeni a ku spresneniu poziadaviek na dana
osobu. Komunikéacia medzi ¢lenmi timu ma za ulohu aj ich korigovania v time a rieSenia
pripadnych problémov. V pripade nedostacujucej komunikacie pocas stretnutia mézu dojst’
nedorozumenia V suvislosti s danymi pridelenymi ulohami, ktoré neskér mozu vyustit’
Kk nesplneniu tlohy resp. k nestladnému vypracovaniu ulohy so zadanim, aky mal na mysli

veduci projektu/zadavatel’ ulohy.
Standup

Stretnutia na komunikéciu a zamyslenie sa nad tym, ¢o sme urobili za poslednych 24 hodin
resp. za uplynuli ¢as od posledného stretnutia, ¢o planujeme a o urobime v blizkej dobe. Tento
sposob komunikécie sa vedie postojacky a spravidla trva kratko. Hlavnym ciel'om je osobné

prediskutovanie vzniknutych problémov podas vyvoja ¢i spiiiania svojich tiloh.
3.2 Elektronicka — neverbalna komunikacia
E-mail

Vzniknuté problémy po spolo¢nom stretnuti je mozné riesit’ elektronickou formou s vediicim
projektu a to napisanim priameho e-mailu veducemu resp. na spolo¢nym email, kedy o danom

probléme budu informovany vsetci ¢lenovia timu. Ddlezité je pri pisani e-mailu uviest’ do kopie



e-mailu aj emailové adresy zainteresovanych ¢lenov timu do danej problematiky, aby boli

sucast'ou komunikacie a mohli sa vyjadrit’ k danej problematike.
Facebook

Tento sposob komunikacie ja postacujuca v prvotnej faze, v takzvanej faze ,rozbichania
projektu® medzi ¢lenmi timu. Tento spdsob komunikacie treba ¢im skor nahradit’ inou
platformou/softvérom, ktora je vylu¢ne prispdsobend na komunikaciu pre timy pracujice na
projektoch. Takymto nastrojom je napriklad Slack, ktorému sa budeme niZSie v tomto

dokumente venovat’.

Nevyhodou je, ze po¢as komunikacie na Facebooku nie je zainteresovany aj veduci projektu
(zadavatel ulohy). Tato forma komunikdacie pri praci na rozsiahlom projekte je neprofesionalna
a obmedzujuca z roznych hl'adisk. Jednym a hlavnym obmedzujiicim faktorom je vyskakujici

multimedialny obsah na stranke prihlasenej osoby, ktory vyrazne rozptyl'uje pozornost.
Slack

Slack je cloudovo zaloZeny nastroj pre skupinovi komunikaciu a spolupracu s timom.
Umoziuje vytvarat’ kanaly (channels), ktoré obsahuju transparentné informacie z komunikéacie
medzi ¢lenmi timu. Z toho vyplyva vyhoda l'ahkého vyhlad4vania informécii z predoslej
komunikacie. Clenovia timu méZzu navzdjom komunikovat v ramci kanalov alebo

prostrednictvom sukromnych sprav (one-t0-one komunikécia).

Slack taktiez podporuje integraciu nastrojov na riadenie projektov ako st Asana, Jira,
PivotalTracker, Blossom, TFS a Trello. Taktiez vel'a aplikacii mézu byt prepojené so Slack-
om, ako napriklad Google Drive, Dropbox, GitHub, MailChimp, Intercom, ZenDesk,

Salesforce, Twitter a InVision.

Slack d’alej podporuje nastavenie pripomienky prikazom /remind v kanali. Pomocou tejto
funkcionality budete v nastavenom ¢ase upozorneny o splnenie nejakej tlohy, ktora ste si

zadefinovali.

Umoziuje spravu a sledovanie vaSho zoznamu uloh, ktoré boli odkomunikované na stretnuti
s timom. Obrovskou vyhodou je moznost’ komunikécie formou video hovoru alebo klasickym

zvukovym telefonatom s 15 osobami.
Kanaly v naSom time Team#19:

e random



e genereal
e stranka

e stretnutia
o (fs

e tasky

e odovzdavanievystupov

4. Nastroje na riadenie projektov

Nastroj Team Foundation Server (TFS) zachytava podrobnosti o funkciach a kritéria akceptacie
a umoznuje ndm pokracovat v rozhovoroch o jednotlivych ulohdch. Tento ndstroj je
spristupneny vSetkym ¢lenom timu, ktori sa na projekte podiel'aji. Jeho sprava by mala byt
riadend administratorom nastroja, ktory ma za povinnost’ ur¢it’ prava jednotlivym ¢lenom timu
pre vykonavanie zmien v nastroji. TFS poskytuji celému timu pohlad do projektu a spdsob,
ako rychlo posudit’ pokrok. TFS je priamo prepojeny s komunikacnym nastrojom Slack. Pri
zmene stavu ulohy sa zobrazi notifikacia v Slack-u. Tato notifikacia obsahuje informacie
0 ulohe ako: cislo ulohy, nazov ulohy, predosli stav, novy stav, dovod prechodu z predoslého
stavu a dovod prechodu do nového stavu. V tomto nastroji je d’alej implementované oznacenie
Clenov timu na listku pre reviziu danej ulohy. Po revizii danej ulohy osoba, ktora vykonala
reviziu je povinna vysledok revizie zdokumentovat’ v ramci listku formou pridania komentarov
alebo otvorenim diskusie k nezrovnalostiam v rieseni danej ulohy. Tato forma komunikacie

vyrazne dopomaha k rychlemu vyrieSeniu danej tllohy.
5. Zaver

Od kazdého clena timu sa o¢akdva komunikativnost’, pretoze komunikacia medzi ¢lenmi timu
je hlavnym aspektom agilného vyvoja softvéru. V pripade akychkol'vek problémov je potrebné
dany problém v dostato¢nom casovom predstihu odkomunikovat’ s prislusnou osobou pre
zamedzenie vzniku d’al$ich chyb alebo obmedzovanie prace d’alSich I'udi na danom projekte.
Dalsim dolezitym aspektom v oblasti komunikéacie je poskytovanie vietkych uZitoénych
a dolezitych informécii vSetkym ¢lenom timu v priebehu prace na projekte a ich uchovavanie

na vol'ne dostupnom mieste.



Priloha G — Definition of ready

1. Zakladné informacie

Nazov tasku: Vytvorenie Definition of ready
Cislo tasku: 9564

2. Definition of Ready

Na to, aby sme mohli zac¢at’ pracovat’ na novej User Story musime vediet’, kedy je pripravena

na rieSenie (ready). Vo vSeobecnosti by mali byt splnené kritérid LN.V.E.S.T. [1]:

- Independent

Uloha nie je zavisla od Ziadnych externych faktorov ani inej ulohy v ramci $printu

- Negotiable
Zacleneniu US do Sprintu predchadza kratka diskusia, pocas ktorej sa vyrieSia

nejasnosti, v pripade potreby podniknt drobné tipravy a zjednotia ciele

- Valuable
US by mala mat’ okamzite identifikovatel'ni pridant hodnotu pre produkt a koncového

zakaznika

- Estimable

Uloha musi byt ¢asovo odhadnutel’na a splnitel'na v ramci jedného $printu

- Small

Vypracovanie US by nemalo trvat’ dlhSie nez polovicu Sprintu

- Testable

Uloha musi mat’ jasne definované akceptacné kritéria



Priloha H — Definition of done

1. Zakladné informacie

Cislo tasku: Task 9190

Nazov tasku: Vytvorenie dokumentu Definition of done
2. Definition of done

Kazdy z bodov by mal byt splneny, ak je pre dant user story relevantny. User story st v nastroji
TFS reprezentované ako Backlog Item. Na zaklade typu user story su definované kritéria, podl'a
ktorych sa hodnoti voci jej naplneniu. Hodnotenie prebieha na konci Sprintu, kedy by zadané

user story mali byt’ dokoncené. User stories budu rozdelené na nasledujice typy:

e Analyza

e Implementécia funkcionality
2.1 Definition of done pre user story typu ,,Jmplementacia funkcionality*

e Vsetky tasky splnené

e Spracovana dokumentacia k funkcionalite

e Spracovana dokumentacia k pouzitiu v pripade funkcionality s externym ovladanim
e Dokonceny kod

e Unit testy pre triedy s funkcionalitou

e Hotova revizia kodu

e Manualne testovanie v pripade nutnosti otestovania scenara

e Splnenie akceptacnych kritérii

e Funkcionalita nasadena

e Overena stabilita programu
2.2 Definition of done pre user story typu ,,Analyza*

e Vsetky tasky splnené

e Pokrytie vSetkych identifikovanych oblasti
e Navrhy na zlepSenie v konkrétnej oblasti

e Zhodnotenie a vysledky analyzy

e Spracovana dokumentécia

e Splnenie akceptaénych kritérii



