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Uvod

1 UVOD

Tento dokument vznikol v rdmci predmetu Tvorba softvérového projektu v time na Fakulte
informatiky a informac¢nych technologii STU v Bratislave. V tomto dokumente sa posudzuje
dokumentécia a prezenticia vytvorend timom 16 (,,Jahodovi princovia®), ktorych ulohou je
navrhnat’ nové stratégie hraCov v simulovanom robotickom futbale RoboCup. Tento posudok
sa vzt'ahuje na Cast’ prototyp, prezentacia k prototypu a webové sidlo timu.

Posudok je c¢leneny na Styri Casti. V prvej Casti je zhodnotend dokumentacia
k prototypu. V tejto Casti sme sa zamerali na logické nedostatky dokumentu, ale tiez sme
vyzdvihli prinos prace. V druhej Casti sme sa venovali posudeniu prezentacie k prototypu.
V tretej Casti sme hodnotili aktudlnu verziu webového sidla timu. V Stvrtej Casti je zhodnotena
projektova dokumentacia k prototypu po formalnej stranke, kde sme sa zamerali na Struktaru
dokumentu, gramatické chyby a formalne nedostatky.

2  DOKUMENTACIA K PROTOTYPU

Kapitola je rozdelend na jednotlivé casti podla rozdelenia dokumentacie k prototypu
posudzovaného timu. Kazdej z tychto Casti sa budeme osobitne venovat’.

2.1 Uvod

V Givode autori spominaji, Ze sa rozhodli vylepSit povodného hraca timu Gang Of Six.
V d’alSej podkapitole su predstavené niektoré kapitoly z dokumentécie k prototypu a zaroven
uvod obsahuje aj tabul'ku s hlavnymi navrhnutymi vylepSeniami pdvodného hraca a stavom
ich realizacie. Tato tabul'ka obsahuje dobry prehl'ad o tom, ¢o sa realizovalo a €o sa planuje
realizovat’ v letom semestri.

2.2 Logalyzer

V tejto kapitole autori predstavili nastroj Logalyzer, ktory pouzivaji na analyzovanie
logovacich stiborov. Autori pouzivajli na analyzu hlavne tieto tri funkcie tohto nastroja:

e Chart — vytvara grafy podla zvolenych veli¢in

e Field Window — simuluje zapas z logovacieho suboru

e Analyzator dat — zobrazuje tabul’ky s roznymi datami zo zapasu

Nastroj Logalyzer vyzera byt vel'mi uzitocny, pretoze umoznuje zobrazit mnozstvo
Statistik a aj udalosti v zapase. Funkcie ndastroja Logalyzer st vhodne predvedené na
obrazkoch. V tejto kapitole autori tvrdia, Ze ndstroj Logalyzer pouzivaji najmid na
odhalovanie nedostatkov implementacie, ktorti prevzali od timu Gang Of Six. Preto si
myslime, ze kapitola predstavujica tento néstroj by sa skor hodila do kapitoly ,,Analyza®.
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2.3 Heterogénni hraci

V tejto kapitole sa autori venuju zavedeniu heterogénnych hracov do timu. Na zaciatku je
zhrnutie hrubého navrhu aj so Specifikaciou Styroch typov heterogénnych hracov. Autori uz
v prototype dokoncili implementaciu nastavovania a spustania heterogénnych hraCov presne
podla S$pecifikdcie, atak im v letnom semestri ostdva implementovat uz iba striedanie
heterogénnych hraCov pocCas zapasu. Autorom sa v prototype podarilo implementovat
metddy, ktoré najdu a spravne identifikuju heterogénnych hracov po spusteni servera.

V tejto kapitole je dalej podrobne opisany sposob identifikovania heterotypu
stredopoliara, uto¢nika, kridelného uto¢nika a obrancu. gpeciﬁkécia 1dentifikovania
heterotypov je vhodne dopliand kratkymi ukdzkami kodu z implementicie, ¢o pomdaha
lepSiemu porozumeniu procesu hl'adania.

V poslednej podkapitole tejto kapitoly sa autori venuji implementacii striedania
jednotlivych hracov. Implementacia striedania je dobre vysvetlend na irovni komunikacie so
serverom, ale aj na vysSej urovni. Tato podkapitola ma nazov ,,Pridelenie najdenych
heterogénnych typov jednotlivym hra¢om®, ¢o podl'a nas vzhl'adom na obsah nie je vel'mi
vystizné, pretoze v tejto podkapitole sa autori venuju iba striedaniam.

2.4 Koué

V tejto kapitole sa autori venuju implementécii a zavedeniu kouca. V prototype uz stihli
implementovat’ kompletnu funkcionalitu kouc¢a podl'a navrhu.

Autori vylepsili kouca, na ktorom pracovali timy Gang Of Six a UvaTrilearn. Pocas
vyvoja prototypu sa im podarilo rozbehat kouca a nasledne implementovat’ nasadzovanie
spravnych heterotypov pomocou kouca. Autori d’alej upravili buildovacie subory pre
kompilovanie kouca a vytvorili skript pre jeho spusStanie. NajzlozitejSou ulohou bola asi
implementécia nasadzovania heterotypov.

Kapitola vhodne opisuje, ¢o vSetko Clenovia timu spravili v suvislosti s kou¢om, ale
chyba nam rozsiahlejSie vysvetlenie niektorych implementovanych casti. Hlavne k
nasadzovaniu heterorytopv, o je podl'a nds najdolezitejSia vlastnost’ kouca, by bolo vhodné
napisat’ viacej informacii, popripade doplnit’ ukdzkami kodu.

2.5 Brankar

V kapitole 5.1.1 sa autori venuji analyze nedostatkov brankara (Casté prihravanie
protihradom) a vecne objasiiuju pri¢iny tychto nedostatkov. Dalej opisuju nimi navrhnuté
rieSenie, ktoré bolo udajne aj implementované a odtestované. Ocenujeme zachytenie hlavnych
faktorov vplyvajucich na presnost’ prihravky brankéra a vecny opis vylepSeni.

V kapitole 5.1.2 sa timu podarilo vd’aka vystiznym obrazkom (lace brankéra pri
prihravani) prezentovat’ vlastné ndvrhy na zmenu tykajice sa prihravania brankara. Taktiez
odovodnenia ich vylepSeni posobia doveryhodne. AvSak prvy odsek tejto podkapitoly
povazujeme za duplicitny vzhl'adom na obsah kapitoly 5.1.1.

V kapitole 5.1.3 sa tim zameriava na zhodnotenie vysledkov, ktoré sa timu podarilo
dosiahnut’ v rdmci vylepSovania brankara. Poukazuji nielen na zlepSenia, ale taktiez na stale
existujuce nedostatky a snazia sa objasnit’ ich pric¢inu.

Dalej sa autori venujii vylepSeniam pohybu brankara. Kapitola 5.2 vhodnym
sposobom uvadza citatela do spominanej problematiky. V kapitole 5.2.1 najdeme analyzu
spravania brankara opisujucu, ako sa brankar zachova v jednotlivych situaciach. Této Cast’ je
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doprevadzana obrazkami, ktoré napomahaju porozumiet’ brankarovmu spravaniu. Zaver tejto
kapitoly je venovany popisu zmeny hodnoty konStanty, ktord vychadza tdajne z mnoziny
podlozenych a overenych testov. Hoci uvod kapitoly 5.2.1 podrobne vysvetluje spravanie
brankara, z uvedené¢ho textu nie je mozné napriklad povedat’, preco sa Jahodovi princovia
snazili menit’ prave spominant konstantu, a teda ¢o bolo tym prvotnym impulzom k meneniu
tejto konstanty.

Kapitola 5.2.2 sa venuje upravam navratu brankéara do braniacej pozicie. V tivode st
opisané¢ nedostatky ich pdvodného hrubého navrhu, ataktiez navrh prvého rieSenia
spominanych problémov. Z dovodu rozsiahlosti implementéacie, ako autori uvadzaju, toto
nové rieSenie nebolo doimplementované a odtestované. Obrazok opat’ vhodne doprevadza text
vysvetlujuci vybeh brankara. Po obsahovej stranke podkapitoly 5.2.2 neboli pozorované
Ziadne nedostatky.

2.6 Spustenie servera a build hracov

Cela kapitola 6 méa podobu stru¢ného avsak vystizného manudlu popisujuceho kroky, ktoré je
potrebné vykonat’ k simulovaniu a testovaniu samotného zapasu.

Cela kapitola, hoci je pomerne kratka, je vhodne Struktirovana a aj vdaka tomu je
zvySena informativna hodnota textu kapitoly. Po dokladnom precitani kapitoly po obsahovej
stranke neboli pozorované nijaké zavazné nedostatky.

2.7 Spustacie skripty

Uvod kapitoly 7 je venovany uvedeniu motivu vytvorenia spustacich skriptov, pri¢om je
poukdzané na viaceré vyhody tykajuce sa hlavne testovania. Nijaké nevyhody spustacich
skriptov nie su uvadzané. Hoci je kapitola kratka, posobi vystizne. V tejto kapitole sme po
obsahovej stranke nepozorovali nijaké nedostatky.

2.8 Zaver

Hoci kapitola 8 verne opisuje, ¢o vSetko sa v rdmci prototypu vykonalo, na prvy pohlad je
pomerne stru¢na. Tuto kapitolu by pomohlo rozsirit’ napriklad uvedenie aj tych ¢innosti, ktoré
sa timu doposial’ nepodarilo vykonat, ateda poukdzat' aj na nejaké nedostatky ich prace,
ked’ze ni¢ podobné sa v kapitole 8 neuvadza.

3 PREZENTACIA PROTOTYPU

Prezentéacia timu Jahodovi princovia spliiala zakladné poziadavky, ktoré boli na fiu kladené.
Prezentaciu viedol veduci timu, ale ¢iastkové rieSenia prezentovali aj ostatni ¢lenovia, ktori sa
podielali na implementécii prezentovaného rieSenia. Svoj projekt Clenovia timu prezentovali
zrozumitel'ne ajasne. V prezentacii najskor predstavili stru€ne vSetky oblasti, ktorym sa
venovali alebo planuji venovat pocas projektu. Nasledne boli detailnejSie odprezentované
dve najdolezitejSie vylepSenia, ktoré sa tykaji brankara a heterogénnych hracov.

Graficky bola prezentacia dobre navrhnutd, jednotlivé stranky boli prehl'adné a jasné.
Prezentacia prebiehala na obyCajnom monitore, takze nie vSetky diagramy a modely boli
z dial’ky dobre viditeI'né. Pri vyuziti projektora, by vSak bolo vSetko v poriadku. Niektoré
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rieSenia boli prezentované az prili§ podrobne a preto prezentécia trvala trochu dlhsie ako bol
odporucany casovy rozsah dvadsat’ minat. Autori mohli preto nejako ozivit' prezentaciu,
napriklad spustenim simulécie zapasu svojho timu alebo spustenim zapasu z logovacich
stiborov pomocou nastroja Logalyzer.

4 WEBOVE SIDLO TIMU

Webové sidlo timu Jahodovi princovia tvoria stranky s vel'mi dobre zvladnutym dizajnom.
Vsetky odkazy (linky) st plne funkéné. Webové sidlo je Struktarované do piatich hlavnych
stranok, pricom suhrnny obsah stranok obsahuje vSetky nalezitosti kladené na webové sidlo
timu v ramci predmetu Timovy projekt. Ocenujeme zvladnutie dizajnu, hlavne stranky
»,Dokumenty* a zachovanie prehl'adnosti na vSetkych strankach.

Co sa tyka obsahovej stranky informativneho textu na strankach, bola pozorovana len
jedna drobna nezrovnalost: Téme Robocup sa Studenti FIIT venuji podla naSich informacii
osem a nie pat rokov.

Dalej ocefiujeme implementovanie vyhl'adavania, viaceré timy tato funkciu nemaju.
Za zmienku by mozno stdlo zmena sposobu prezentovania vysledkov hl'adania. InSpiraciou
pre nich by mohol byt napriklad tim ¢islo 13, ktory taktiez implementoval vyhl'addvanie na
svojej stranke.

5 TFORMALNA STRANKA DOKUMENTOV

Posudzovany dokument je po formalnej stranke vyhovujaci, iked obsahuje mensie
nedostatky. Dokument mé vhodné Cislovanie stran v péticke a prehl'adnost’ zvySuje aj ndzov
hlavnej kapitoly v hlavicke kazdej strany. Dokument obsahuje aj obsah obrazkov a tabuliek,
ktoré su tiez vhodne &islované. Cislovanie kapitol je tiez na dobrej Grovni, i ked niekedy
autori zachadzaji az do Stvrtej Grovne Cislovania (napr. kapitola 4), ¢o podla nas znizuje
prehl’adnost’ tejto kapitoly. Na prvej strane dokumentu je napisané, ze ide o verziu 0.1, ¢o
zrejme autori zabudli vymazat’ pred odovzdanim.

V texte dokumentu sme nasli niekolko Stylistickych, a taktiez gramatickych chyb
(preklepy, ¢iarky, zdmena i/y, opakované zI¢ sklonovanie), avSak nezhorsili Citatelnost’ textu.
Autori niekedy pouzivaji namiesto autorského plurdlu tretiu osobu jednotného ¢isla. Niektoré
vety by bolo vhodné preformulovat’.

Okrem toho chyba uvod ku kapitole 5 a uvod ku podkapitole 5.1, na ktory zrejme
Jahodovi princovia pozabudli.

Autori na konci dokumentacii k prototypu uvadzaju zoznamy obrazkov a tabuliek, ale
chyba zoznam pouzitej literatury.
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6 ZAVER

Tim Jahodovi princovia vypracoval vSetky pozadované materidly vo vyhovujicej kvalite
a rozsahu.

V dokumentécii k prototypu autori zhodnotili vSetky vylepSenia a stratégie, ktoré sa im
podarilo implementovat’ a opisujii aj spdsob spustania a buildovania prototypu. V tomto
dokumente su prestavené aj nastroje, ktoré pouzivaji na analyzu hracov a sledovanie zapasov.
Autori sa venovali hlavne vylepSovaniu brankara a zavedeniu kouca a heterogénnych hracov.
Cely dokument prototypu posobi konzistentne. Celkovo boli pozorované skor gramatické a
Stylistické chyby v porovnani s obsahovou castou dokumentu. Az na pouziti literataru
dokument obsahuje vSetky nélezitosti spojené s prototypom. Oceniujeme vhodnost’ pouzitia
a dizajn obrazkov v celom dokumente. Specifické klady a aj zapory prototypu timu Jahodovi
princovia st vyzdvihnuté v jednotlivych castiach tohto dokumentu. Kvalite dalSich
dokumentov timu by urcite pomohlo, keby si zapli kontrolu pravopisu, pripadne keby si aspoi
jeden ¢len timu precital cely findlny dokument.

Prezentacia k prototypu a webové sidlo timu boli tiez vyhotovené v pozadujicej
kvalite a obsahuji iba minimum nedostatkov.



