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g Uvod

1 Uvod

Tento dokument vznikol v rdmci predmetu Timovy projekt na Fakulte informatiky a informacnych
technolégii STU v Bratislave. Posudzuje sa v niom dokumentécia vytvorena pocas letného semestra
timom 08 z roku 2006 (,,Loptosi*), ktory méa za ulohu rozsirit’ moznosti a vylepsit’ spravanie hracov
simulacnej ligy robotického futbalu RoboCup. Dokument je rozdeleny do troch Casti: posudok k
formélnej stranke dokumentu, posudok k technickej dokumenticii a posudok k opisu riadenia v
time. Prva Cast’ sa celkovo venuje formalnej stranke. V druhej Casti st rozoberané kapitoly Opis
rieSenia a Testovanie z dokumentacie. Tretia Cast’ je zamerana na organizaciu prace v time.
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2 Formalna stranka dokumentu

Po formalnej stranke je dokument prehladny a dobre Struktirovany. Obsah, poradie a rozsah
jednotlivych kapitol zodpovedaju rieSenej téme. Jednotlivé kapitoly dodrziavaju spolo¢ny format. K
dobrej orientacii v dokumente napomahaji prvky ako hlavicka strany s informaciou o nazve
kapitoly.

Vhodne bolo taktiez zvolené generovanie obsahu z nadpisov po tretiu troveil. Preto nie je obsah
prili§ dlhy a je v iom moZné I'ahSie najst’ potrebné informacie.

Pri niektorych obrazkoch nastava problém, Ze sa nachadzaji na inych stranach ako popis k nim.
Preto je nutné pri Studovani prevracat’ strany.

Gramatické chyby v dokumentacii postrehnuté neboli.
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3 Obsahova stranka dokumentu

Cela praca je delena na 8 Gasti: Uvod, Analyza, Specifikacia, Hruby navrh, Prototyp, Opis riesenia,
Testovanie a Zaver. V posudku sa venujeme kapitolam z letného semestra (Opis rieSenia a
Testovanie). Kazda z nich je hodnotend samostatne.

3.1 Opis rieSenia

V tejto kapitole je opisané samotné rieSenie problému, zmeny oproti povodnému navrhu a
zaujimavé Casti implementécie. Je tu spomenuté, Ze hrac je spustite'ny pod systémami Linux aj MS
Windows, ¢o hodnotime pozitivne.

V prvej Casti s opisané zmeny, ktoré boli implementované oproti povodnému brankarovi. Stalo sa
tak po tom, ¢o boli odhalené programatorské chyby alebo chyby priamo v jeho logike. Venuju sa tu
hl'adaniu lopty, chytaniu lopty a drZaniu defenzivnej pozicie. Pri drZani defenzivnej pozicie
brankara si myslime, ze nie je vZdy najvyhodnejSie stat’ na taznici trojuholnika tvoreného z dvoch
tyCiek a lopty. Lopta iduca k prvej tyCke sa totiz do brany dostane vzdy rychlejSie ako k zadnej
tycke. Preto je vyhodné stat’ vzdy blizsie k prednej tycke. Okrem toho v redlnom futbale je brankar
v kazdom pripade zodpovedny za svoju prednu tycku.

Dal§im nedostatkom hraca bola jeho synchronizacia so serverom. Této je opisana v druhej &asti.
Hrac totiz konal Casto bez toho, aby dostal nové informécie o stave sveta od servera. Tieto chodia
priblizne na zaciatku kazdého cyklu, niekedy vSak s menSim oneskorenim. Preto bolo stanovené, Ze
hra¢ cakd na svoju akciu 70 milisekind z daného cyklu. Vtedy je najviac pravdepodobné, ze
dostane nova spravu. Ak ju nedostane, pracuje so starym modelom sveta. Celd Cast’ je pisana
zrozumitel'ne a je k nej priloZzeny obrazok s jej formalnym nakresom.

V tretej Casti sa venuje tim vyberu vhodného kandidata na veduceho. Po roznych tvahéach a
testovaniach vysiel vysledok, Ze najlepsi veduci je ten, ktory sa nachadza v rozmedzi od 12 do 20
metrov od lopty, povazovanej za centrum diania. Ak sa hra¢ dostane z tohto intervalu, je nahradeny
hra¢om nachédzajicim sa od 14 do 18 metrov od lopty.

Opis rozhrania na implementaciu situacii je uvedeny vo Stvrtej podkapitole. Okrem neho je tu
vykreslena jedna implementovana situdcia. Z popisu v tejto kapitole vSak nie je zndme, podl'a akych
konkrétnych podmienok sa jednotlivé situdcie rozpozndvaju (pozicia lopty, rozostavenie
spoluhracov, protihracov, ¢i je mozné tieto podmienky kombinovat...).

3.2 Testovanie

Tato kapitola uvadza vysledky testov vysledného hraca. Pozitivne hodnotime, ze hrac¢ bol postaveny
nielen proti pdvodnému hracovi, ale aj proti hracovi svetového timu.

Na druhej strane mohli byt testy brankara urobené pomocou trénera a vybranych situacii. Vyhliadli
by sa teda napriklad rézne pozicie hraca s loptou pred brankou, ktory by postupne testoval za
rovnakych podmienok nového 1 starého brankara. Tymto by boli dosiahnuté ovela presnejSie
vysledky.
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4 Riadenie

Riadenie projektu je pisané prehl'adne. Oproti zimnému semestru v ilom pribudol podrobny plén na
letny semester v podobe tabul'ky i Ganttovho diagramu.

V plane na letny semester je spomenuta utocna situacia, o ktorej v technickej dokumentacii nie je
ani zmienka.

V Siestej kapitole je opisany Standard zdrojového koédu. Je vSak velmi strucny, nevyskytuje sa tu
vel'a pravidiel a nezvysuje tym prehl’'adnost’.

Inak je forma i1 obsah tohto dokumentu na vysokej urovni.
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Zaver

5 Zaver

Dokumentacia predstavuje vSetky fazy dvojsemestralneho projektu tykajiceho sa simulovaného
robotického futbalu. RieSitel'sky tim priniesol po zimnom semestri, v ktorom sa venoval zvacsa
veducemu hry, v letnom semestri praktickejSie a vyuziteI'nejSie vylepSenia hraca — brankéra i
situacie. Hlavne rozpracovanie situacii, ktoré mozu byt’ dopliiané, povazujeme ako dobry zaklad pre
rozvoj hraca v nasledujucich semestroch. Celkovo hodnotime teda pracu na projekte kladne.
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