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Zapisnica ¢. 6

Zapis z priebehu konaného stretnutia timu.

Stretnutie

Miestnost: Softvérové Studio

Datum a ¢as : 23.11.2005 16:55

Dozor: Ing. Marian Lekavy

Pritomni &lenovia timu:

Bc. Vladimir Krivus - zapisovatel
Bc. Peter Mest'anik

Ing. Andrej Neczli

Bc. Jan Suchal

Bc. Peter Vojtek — veduci stretnutia
Bc. Peter Zidek
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Téma stretnutia

Vypracovanie posudku, zistenie priebehu rieSenia uloh z predchadajucich stretnuti a ur€enie
dalSieho postupu.

Hlavné body stretnutia

1. Zistenie stavu doteraz zadanych uloh.

2. Komentar dozoru k v minulom tyzdni odovzdanej dokumentacii.
3. Zadelenie novych uloh.

Popis stretnutia

1.

V uvode sme si presli zoznam pridelenych uloh, pri€om k nim zaujimali stanoviska ich riesitelia:

o

ulohy 3.2, 41, 5.1, 5.2, 5.3 (odovzdanie dokumentacie) — uloha bola splnena a prijatie
dokumentacie bolo potvrdené dozorom

5.4 — prvotna verzia posudku bola vypracovana. Zo strany dozoru bolo poZzadované pridat
viac informacii z posudzovaného dokumentu (o ¢om vlastne dokument bol a ¢o riesili, nie iba
ktoré Casti sa nam pacili a ktoré nie). Tiez mame zaujat' stanovisko k navrhu a Specifikacii
a skomentovat, i su vhodne spracované vzhladom na analyzu.

1.5 — v tudiu bola nainstalovana distribucia Linux-u Debian. Bolo rozhodnuté, Ze aj nas tim
bude vyvyjat projekt v tejto distribucii.

1.3 — vzhladom na spinenie Ulohy 1.5 sa zacali prace aj na tejto ulohe (instalacia prebehla),
ktoré si eSte vyziadaju Cas (kompilacia)

4.3 — bolo zistené, Zze agenty mdézu komunikovat' iba cez kniznicu Spades. Bolo stiahnuté
PDF o komunikécii so serverom. Uloha bola rozsirena o poziadavku zpisania pravidiel turnaja,
ktoré budu vloZzené do dokumentacie, aby sa na ne mohlo odkazovat.

4.2 — v predchadzajucej zapisnici bola tato uloha chybne priradena VK. Zodpoveny je PM.
Uloha je, pravdepodobne aj kvéli tymto nezrovnalostiam, neukongena.

Ku konecnej verzii odovzdanej dokumentacie boli zo strany dozoru vznesené nasledujuce
pripomienky:

)
[©)

simulac¢na liga je 2D, 3D a Rescue, nie iba 2D a 3D

v budicnosti sa mame vyhybat pouZitiu spojenia FEI/FIIT. Ak je ho nutné pouZit, treba
vysvetlit' ich vzajomny vztah.

dokument obsahoval gramatické chyby

treba pouzivat’ slovo agenty, nie agenti

nadpisy na rovnakej urovni nemaju rovnaku vyznamovu hodnotu. Je potrebne ich
prehodnotenie a pripadny posun o uroven nizSie pod spoloény nadpis.

pouzité cudzie slova treba vyznacit' kurzivou, ich pouzitie obmedzit

chyby pri &islovani obrazkov, jeden obrazok (na ktory bol odkaz) chybal
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je vidiet, Ze jedhotlivé analyzy timov boli vypracované viacerymi osobami. Treba zjednotit' ich
format, hlavne Cast ,Zakladné informacie®.

o

o tim SKLO nevychadza z vysledkov timu Derava kopacka, ale zo Stjupit Dox. Obrazok patri
k dokumentu timu Derava kopacka, nie SKLO.

o vnutorny svet timu Derava kopacka nepochadza od timu Roztoce

o zhodnotenie timovej spoluprace je nutné presunut zo zhodnotenia do &asti o riadeni

O chyba explicitne uvedené autorstvo jednotlivych Casti dokumentacie ako aj percentualne

vyjadrenie uéasti jednotlivych élenov

Po predchadzajucich analyzach sme diskutovali o starych aj novych ulohach, ich obsahu

a prideleni:

o 5.4 —dopracovat vhzhladom na pripomienky. Odovzdat 25. novembra 2005

o 1.3 —ak to bude mozné, do buduce stretnutia ,rozbehat” server (je uz nainstalovany, treba ho
este skompilovat)

o 4.2 -k tejto ulohe sme sa nevyjadrovali, ale je nutné ju dorieSit

o 6.1 - definovat ciele prototypovania a znej vychadzajuci navrh prototypu. Hlavné ciele:

o zistit, ako vlastne funguje spolupraca so serverom (synchronizacia, spracovanie
prikazov (hlavne SENSE - ako prichadzaju zo serveru? postupne? naraz (treba ich
parsovat)?), ...)
vytvorit spodnu €ast’ (komunikacia so serverom, synchronizacia) — modul ,System*
otestovat’ moZnost naviazania na strom
o implementovat funkcie, ktoré budu volane ako odpoved na prijaté spravy od servera

(napr.: ,zacal sa cyklus®, ,treba poslat odpoved”, ...), ateda vytvorit simulaciu
eventov

o O

o vytvorit zadkladnu hierarchiu modulov
o  vytvorit makra pre vytvaranie modulov (ak to bude mozné)
o spisat postup pre vytvaranie modulov (aké makro pouzit, ...) a ich pouzitia (kvazy

pouzivatelska priru¢ka, ktora bude neskér sucastou technickej dokumentéacie)
o ak to bude z Casového hladiska mozné, implementovat aspon primitivneho hraca,
ktory bude napr.: len bezZat' za loptou
o 6.2 — vyhotovit reakciu na posudok

6.3 — vypracovat pozadované rozSirenie k Ulohe 4.3 (vid. prvu Cast)
O 6.4 — najst a preStudovat kniznicu ZeitGeist, vytvorit niekolko modulov, aby sa zistli, ako sa
s tym pracuje

(@)
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Stav riesenych uloh

1.3 PM Skompilovat' a spustit server (lokalne v softv. §tadiu)  V procese.
Prihlasit sa na mailing list RoboCupu a zistit

42 PM najvhodnejsiu distriblciu linuxu na server. V procese.
54 VK, JS Napisanie posudku dokumentacie. V procese dopracovania.
Nové ulohy

Termin
Zadané
dokoncenia

Definovat ciele prototypu a z necho vychadzajuceho

JS, PV, PZ 23.11.2005  30.11.2005
navrhu prototypu.
6.2 VK Vytvorit’ reakciu na posudok 23.11.2005 30.11.2005
6.3 AN RozSirenie 4.3 23.11.2005 30.11.2005
6.4 AN ZeitGeist 23.11.2005  30.11.2005
Vysvetlivky

AN - Andrej Neczli

e ML — Marian Lekavy
VK -=Vladimir Krivus
*  PM - Peter Mestanik
e JS-Jan Suchal
PV - Peter Vojtek

« PZ - Peter Zidek



