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Zapisnica ¢.7
Zapis z priebehu konaného stretnutia timu.

Stretnutie
* Miestnost: Softvérové Stadio
e« Datum a ¢as : 30.11.2005 16:55
¢ Dozor: Ing. Marian Lekavy
e Pritomni ¢lenovia timu:
Bc. Vladimir Krivus
Bc. Peter Mest'anik
Ing. Andrej Neczli — zapisovatel
Bc. Jan Suchal — veduci stretnutia
Bc. Peter Vojtek
Bc. Peter Zidek
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Téma stretnutia
Zistenie priebehu rieSenia Uloh z predchadajucich stretnuti, navrh rozhrania medzi
systémovou Castou a logickou €astou hraga a urCenie dalSieho postupu.

Hlavné body stretnutia
1. Zistenie stavu doteraz zadanych uloh.
2. Dikusia ohfadom navrhu rozhrania medzi systémom a logikou hraca.
3. Zadelenie novych uloh.

Popis stretnutia

1. 'V uvode sme si presli zoznam pridelenych uloh, pri¢om k nim zaujimali stanoviska ich rieSitelia:

o 1.3 — server je uz aj skompilovany a spustitelny. PM zacne testovat jednotlivé jeho
komponenty. PM navrhol, Zze server bude bezat v softvérovom §tudiu nepretrzite a ¢lenovia
timu budd mat povoleny vzdialeny pristup (cez putty) k nemu pre potreby vyvoja. Hesla
zaobstara PM.

o 4.2 — Zdbvodu vyrieSena ulohy 1.5 odpada tato uloha, pretoze vyvoj hra¢a bude prebiehat

pod distribuciou Linux-u, aki nam poskytuje softvérové studio, teda Debian.
5.4 — posudok bol dokoné&eny, skonzultovany ¢lenmi timu a odovzdany.

6.1 — tloha je v stave rieSenia. Jej dokonéenie ma na starosti JS.

6.2 — reakciu na posudok vypracoval a odovzdal VK.

6.3 — uloha je ukon&ena. Suhrn pravidiel bol odovzdany dokumentaristovi PV.
6.4 — tato Uloha je v stave rie$enia a jej realizaciu prebral PZ.
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2. Po zisteni stavu rieSenia doterajSich uloh sa preslo k diskusii o navrhu architektiry rozhrania
medzi jadrom systému a logickou &astou hraca, pri€¢om sa rozhodovalo o kone€nej podobe, kde
kongi systém a kde zacina logika hra¢a, aké moduly na komunikaciu sa zavedu a do ktorej Casti
bud umiestnené. Dalej sa dohodlo, Ze &o sa tyka komunikéacie, spravy zo systému o stave sveta
budu dostavat’ len moduly, ktoré sa zaregistrovali na urCity druh informacie. Tim sa zamedzi, aby
parser posielal konkrétnemu modulu informacie, ktoré momentalne nepotrebuje. Vysledky celej
diskusie budu zapracované JS do navrhu prototypu hraca.

3. Nakoniec sa preslo k novym uloham, ich obsahu a prideleni. V8etky su uvedené v tabulke novych

uloh a bliZSie popisané su tu len tie, ktoré si to vyZaduju:

o 7.1 — na implementaciu parsera a obalovac¢a sprav pre hraca sa podujal PV. Najprv je vSak
nutné upresnit navrh prototypu hraca (JS).

o 7.4 —tato Ulohu prevzal PZ od AN s tym, Ze by sa mal pokUsit vytvorit aspori nejaky zakladny
modul, zaregistrovat ho do stromu hierarchie objektov a zistit, ako to celé funguje.

o 7.6 — tato uloha sa tyka vSetkych Clenov timu a bude asi predmetom diskusie na dalSom
stretnuti.
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Stav riesenych uloh
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1.3 PM Skompilovat a spustit server (lokalne v softv. §tadiu)  VyrieSené.
Prihlasit sa na mailing list RoboCupu a zistit’
42 PM . gy~ gt
najvhodnejSiu distribuciu linuxu na server.
54 VK, JS Napisanie posudku dokumentacie. Dokonéené a odovzdané.
Definovat ciele prototypu a z necho vychadzajuceho

V procese.

6.1 JS,PV,PZ . V procese.
navrhu prototypu.
6.2 VK Vytvorit reakciu na posudok. Dokonéené a odovzdané.
6.3 AN RozSirenie 4.3 Dokoné&ené.
6.4 AN->PZ ZeitGeist V procese. Prevzal PZ.
Nové ulohy
Zadané Termin
dokoncenia
Implementacia parsera a obalovaca sprav. 30.11.2005 7.12.2005
Pozriet matematicku kniznicu. 30.11.2005 7.12.2005
7.3 AN Smart pointers. 30.11.2005 7.12.2005
74 PZ Rozsirenie 6.4: Vytvorenie base class + registracia 30.11.2005 7.12.2005
modulov do stromu.
75 PM Testovanie serveru. 30.11.2005 7.12.2005
7.6 vsetci Zamysliet sa nad vnutrom hraca. 30.11.2005 7.12.2005
Vysvetlivky

e AN - Andrej Neczli

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

« PZ - Peter Zidek



