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g Uvod

1 Uvod

Tento dokument vznikol vramci predmetu Timovy projekt na Fakulte elektrotechniky
a informatiky STU v Bratislave. Posudzuje sa v fiom prototyp vytvoreny timom 08 (,,Lopto$i),
ktory mé za tulohu roz$irit moZznosti a vylepSit' spravanie hracov simulacnej ligy robotického
futbalu RoboCup. Takisto posudzuje prezentaciu.

Posudzovana dokumentacia je rozdelena na dve Casti: prototyp a prezentacia. Prva Cast’ opisuje
vytvoreny prototyp ku druhému kontrolnéhmu bodu a porovnava ho s cielmi definovanymi ku
prvému kontrolnému bodu. Druha Cast’ je zamerand na prezentaciu prototypu, ktord prebehla v
Softvérovom stadiu v utorok, dina 19.12.2006 o 14:30.
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Formalna stranka dokumentu

2 Formalna stranka dokumentu

Na prvy pohlad sa zda dokumentacia k prototypu rozsahom kratSia - vzhl'adom k faze rieSenia
projektu, celkovo vSak pdsobi usporiadane. Je prehl’adné a dostatocne Struktirovand. Vhodné bolo
pouzitie tabuliek a obrazkov na Struktirovanie informécii. Na 2 miestach tabulky neboli pouzité
(definicia sprav), napriek tomu ze by to bolo vhodné a dokument by posobil eSte jednotnejSie.
Znacenie tabuliek a odkazy v texte boli spravne.

Gramatické chyby v dokumentacii sme nepostrehli.
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3 Prototyp

Dokument pozostava z piatich stran. Prvé Styri opisujii implementovanti funkcionalitu. Posledna
strana je venovana refaktorovaniu zdrojového kodu, testovaniu a zhrnutiu, ¢o sa podarilo
implementovat’.

3.1 Zmena zakladného hraca

Tim &. 8 sa rozhodol zmenit’ zakladného hraca z timu FIIT Media na tim FiitBa, ¢o odévodnili zlou
upravou a ,,Cistotou* kodu, v ktorom sa vel'mi zle orientuje. Toto sa ndm zda relevantné, ked'ze
nevhodnost’ zdrojovych kodov FIIT Media mozeme potvrdit’.

Hra¢ FiitBa je zalozeny na povodnom time FC Farméri a ma podobnu funkcionalitu ako FIIT
Media, takze uz nebolo nutné stracat’ vel'a ¢asu Studovanim novych zdrojovych kodov.

3.2 Navrh prototypu veduceho hry

Tato Cast obsahovo patri skor do Casti analyzy a néavrhu, ako do casti, kde sa ma opisovat’
navrhunutd funkcionalita prototypu. Vhodnejsie by bolo zapisat’ rozhodovanie, akcie a poZiadavky
do Struktirovanej formy. Plusom je, zZe obsahuje presnejSie poziadavky na vediaceho hry, ako bolo
uvedené v analyze a navrhu v prvom kontrolnom bode.

3.3 Implementovany prototyp

Tim ¢. 8 Uspesne rozsiril stav hraca FiitBa o funcionalitu vediuceho hry. Doslo k rozSireniu o 6
stavovych premennych, ktoré napomahaji pri rozhodovani o zmene a udrziavani vediceho hry.
Ked’ze zmena sa musi Sirit medzi hra¢mi a musi sa dostat’ ku hraCom, ktory nemusia byt v
hlasovom dosahu (stiipa neistota), bolo potrebné navrhnut, resp. upravit komunikaény protokol,
pomocou ktorého sa hra¢i dorozumievaju.

3.3.1 Zmena veduceho hry

V prototype nie je rieSen¢ vyhladavanie najvhodnejSieho vediceho. Zameriava sa iba na zmenu
veduceho hry, tak aby sa dalo otestovat’ ¢i je mozné udrzat’ pozadované podmienky — aby nenastala
situdcia, kedy neexistuje ani jeden veduci alebo viacery naraz. Vyber najvhodnejsieho veduceho nie
je trividlna loha a bude zrejme tvorit’ nemalt ¢ast’ prac v letnom semestri.

Z uvedenych dovodov dochadza k zmene vediceho v pravidelnom ¢asovom intervale a vybera sa
najblizsi hrac. Nie je teda rieSené ani odovzdavanie Statitu vediceho hry na vicsiu vzdialenost
(kedy nie je 100% istota o odovzdani spravy). Opisany je protokol na komunikaciu 2 hracov pri
zmene veduceho, ktory ma zarucit’ spolahlivost’ prenosu informécie. Nikde nie je opisané, ako sa
rieSi situdcia, kedy buduci vedici neodpovie na poziadavku poévodného veduceho alebo ¢o v
pripade, ze neexistuje hrac, ktory je dostato¢ne blizko.
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3.3.2 Zmena formacii

Vo faze prototypu je rieSeny aj protokol na zmenu formacie hracov, ¢o ma byt prinos veduceho hry.
Prenos informdcie je zarueny opakovanim prijatej spravy hrd¢mi, ktory tuto informéciu dostali
priamo od veduceho. Hraci, ktori dostali tito informaciu sprostredkovane, ju uz d’alej neposielaju.
Vyriesili sa tym vlastne vSetky koordinacné problémy — do akej vzdialenosti sa méd informéacia
dostat’ (zmena formacie nie je strategicka ale takticka lokdlna zmena) a ako zarucit, ze hraci si
nebudu posielat’ tito spravu v nekonecnej slucke (hra¢ 1 zakri¢i zmenu, pocuje ho hra¢ 2 a zakrici
Jju, ti pocuje znova hra¢ 1 a teda ju znova zakrici).

Tato funkcionalita sa nam zda ako vhodna a ucinna, ¢im sa mézu vel'mi zvysit’ Sance hraca ako v
utoku, tak aj obrane. Na to aby fungovala, je vSak potrebné hracovi predpripravit’ potrebné vzory na
rozoznanie situécii, ¢o podobne ako vyber veduceho hry nemusi byt 'ahké loha a m6ze dosahovat’
rozne vysledky proti roznym hracom.

3.4 Testovanie prototypu

Testovanie prebiehalo prehladnym sposobom, takze funkcionalita sa dala vierohodne overit.
Minusom je neuvedenie, proti akému superovi testovanie prebiehalo, resp. neuvedenie na kol'kych
typoch hracov prebiehalo (od protihraca zavisi rozloZenie hracov a teda aj spolahlivost’ prenosu
informacii). Vhodné by bolo aj uvedenie priemerného ¢asu zmeny veduceho - ako €asto a ako dlho
sa nepodarilo vediceho za sticasného stavu implementacie menit’ kazdych 15 cyklov.
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4 Prezentacia

Prezentacia prebiehala z pochopitelnych dovodov na notebooku. Traja ¢lenovia postupne
prezentovali dosiahnuté vysledky. Vela ¢asu bolo straveného opisom problémov, na ktoré narazili.
Ma to svoje vyhody aj nevyhody — vidno, Ze na prototype naozaj usilovne pracovali, na druhe;j
strane vSak neostalo vel'a Casu na samotny prototyp.

Prezentacia bola plynul4, ¢lenovia sa ob&as dopliiali. UdrZiavali oény kontakt s publikom. Postupne
presli od dobre podlozeného odovodnenia zmeny timu, z ktorého vychadzaji ku vlastnému
prototypu. Prezentovana bola zmena veduceho hry, ktora sa timu podarilo tspesne implementovat’.
V poslednej Casti tim predstavil, co konkrétne bude vedtici robit’ a na prinos tejto funkcionality, ¢im
nacrtli hruby navrh planu na letny semester.
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5 Zaver

Dokumentacia je na dostato¢nej formalnej Grovni. Zd4 sa ndm vSak trocha kratka, nemyslime si
vSak, ze tim €. 8 sa prototypu malo venoval (sved¢i o tom mnoZstvo problémov, ktoré pocas vyberu
a implementacie hraca vyriesili). Je to skor spdsobené mnozstvom otazok, ktoré pri ¢itani vznikli a
v dokumentacii sme na ne nenasli odpoved’. Boli to otdzky ohl'adne existujicej implementacie (na
ktoré sme si zodpovedali preStudovanim zdrojovych kodov), ale aj otdzky teoretické (ako planuji
pokrac¢ovat’ v implementacii urcitych casti, ked’ze nas vhodné rieSenie nenapadlo).
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