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Uvod

1 UVOD

Tento dokument pojednédva o simulécii robotického futbalu v 2D priestore snazvom
»RoboCup“. Dokument je projektovou dokumentaciou k predmetu , Timovy projekt*
v &olskom roku roku 2007-2008. Dokument pozostava z 2 zakladnych celkov ato
»Dokumentécia k projektu“ a,Riadenie projektu“. Dokument odrédZa proces tvorby
softvérového systému. SO tu opisané v&etky fazy vyvoja softvétu. Téo verzia odovzdavana ku
diu 15.11.2007 obsahuje analyzu, $pecifikaciu a hruby névrh. Sicastou tohto dokumentu je
taktiez dokumentécia k riadeniu projektu.

V nasledujucich fézach projektu sa bude tento dokument rozSrovat’ o dalSie cadti
projektovej dokumentécie.

1.1 Zadanie

Téme ,, RoboCup”, presngiSie lige simulovaného robotického futbalu sa naSi Studenti venuja
uz osem rokov. Timy Studentov, ¢i uz v rdmci umelg inteligencie alebo timového projektu, sa
snaZia vytvarat’ avylepSovat’ programy, ktoré simuluju spravanie sa futbalového hréca. Kazdy
tim sa v rdmci obmedzeni, uréenych pravidlami hry futbal a Specifikami simula¢ného
prostredia, snazi vytvorit' ¢o najlepSeho hr&a. MuZstvo, vytvorené z takychto hratov, by
malo vyhrat’ nad muzstvom Sipera. O sit'aZi a dotergSgj ¢innosti je dost’ popisané g na
strénke STU turnaj v simulovanom robotickom futbale.

V ramci fakulty sme realizovali viacero sit'azi a posledné ro¢niky uz boli oficianymi
turnajmi iniciativy ,,RoboCup“. MnoZstvo pozitivnych ohlasov nés priviedlo k vyhlaseniu
d’aSieho regiondineho turnga ,, RoboCup“ v simulovangj lige, opét’ na zéver akademického
roka. Prave mnoZstvo novych pristupov a rieSeni, ktoré predviedli nielen Studenti timového
projektu, ale g Studenti umelgl inteligencie, ndm ukézalo, Ze moZnosti na vylepSovanie hr&a
nie sl zd'aleka vycerpané a dokonca sa stéle rodia prekvapujlce Uspesné rieSenia. Poslednych
niekol’ko rokov sme preto ako podnézov pouZili "Nové dratégie’. Znamena to vSeobecne
hradanie novych pristupov a dratégii nielen pre hr&ca, ale a vo svojeg préci, v Upravéch
zdrojovéno kédu, podpornych aplikéaciach, zékladnych g vySSich schopnogiach hré&ca,
spOsobe ucenia a ladenia pocas simulécii. Nové stratégie si komplexnou vyzvou do nového
kola vitazstiev!

Na spresnenie je vhodné povedat’, Ze v tomto timovom projekte budeme rozSirovat’
moZznogti a vylepSovat’ spravanie sa hr&ov, vytvorenych vo vlanajSich timovych projektoch.
VyuZije sa existujuci zdrojovy kéd, dokumentécia a g vytvorené podporné aplikécie. Musi sa
tiez zachovat’ (a podla moznosti g zlepsit) modularita a tym g rozSrovatelnost’ hrata
Zimny semester je vyhradeny na oboznamenie sa s celym prostredim, ngiméa existujacimi
hr&mi a ndvrhu a prototypove realizacii jeho vylepSeni. Oc¢akava sa najméa névrh novych
pristupov a stratégii vo vsetkych uz spomenutych oblastiach. Vybrané pristupy sa overia
vytvorenim jedného alebo viacerych prototypovych rozSireni existujuceho kodu. Délezitou
sli¢ast’'ou bude vytvorenie planu implementécie a overovania novych stratégii v nasledovnom
semestri. V lethom semestri nés ¢aké realizécia navrhnutych pristupov a stratégii a ich
overovanie. Produkt by mal byt dohotoveny v deviatom a7 desiatom tyZdni semestra, potom
je potrebné venovat’ sa ladeniu a optimaliz&cii hr&a na sitaz, ktorej vysledky su stcastou
celkového hodnotenia tohto projektu.
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1.2 Ciele

Cielom tohto projektu je refaktorovat’ jedného z hracov fakulty, ktori sa dlhodobo
vyvijaju na Fakulte informatiky ainformacnych technoldgii. Je pritom potrebné od zakladov
prerobit’ jeho Struktutu tak, aby boli jednotlive ¢asti hraga (jeho spravania) samostatné, dai sa
jednoducho menit anahrédzat® ataktieZ aby bolo moZzné jednoznacne identifikovat
spoluprécu modulov sprévania. T&o refaktorizacia vyrazne ulah¢i Studium anésledné
ZlepSovanie hr&ta pre timy v buducich rokoch.

1.3 Struktdra dokumentu

Tento dokument pozostdva z dvoch z&kladnych casti ato ,Dokumentécia k projektu”
a,, Riadenie projektu“.

» Dokumentécia k projektu“ popisuje etapy v procese tvorby softvérového produktu.
Konkrétne sa jednd avystupy kazde etapy(analyzu, 3pecifikéciu poZiadaviek anévrh
systému). ,, Dokumentécia k projektu“ prezentuje nase vysledky, ktoré sme doposial’ dosiahli.

Druha ¢ast’ dokumentu ,Riadenie projektu“ ma iny charakter. Téo cast’ zahria
dokumenty ainé doplnujuce informadcie slivisace s komunikéciou v time ariadenim
projektu. SU tu zachytené spdsoby komunikécie, koordinacie ¢lenov timu a samotné riadenie
projektu.

DalSou neoddelitelnou si¢astou druhgj ¢asti dokumentu st prilohy, to jest dokumenty
vytvérané v priebehu semestra.
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2 ANALYZA EXISTUJUCICH HRACOV

Této kapitola sa venuje analyze hréov 4 timov, pricom 3 timy si timy fakultné(6th Sence,
FIITBA, LoptoS), apotom nés zaujal jeden znguspeSnejSich svetovych timov:
Brainstormers. Analyza sa zameriava hlavne na architektdru hrata, ¢o vyplyva zo
stanovenych cielov projektu. V jednotlivych analyzach st uvedené najddleZitejSie casti,
pricom sl vypichnuté vyhody a nevyhody jednotlivych ndvrhov arieSeni. Zaujimavou ¢ast'ou
analyzy je podkapitola zamerana na analyzu kvality zdrojovy siborov jedného z timov.

2.1 6th Sence

3D tim 6th Sence(Skolsky rok 2006/07) s zobral pre svoj zaklad existujuceho hr&ta fakulty,
konkrétne hraca timu Hazard. Cielom timu 6th Sence bolo vytvorenie hrata s pokrocilejSimi
schopnostami avyspelejSim rozhodovanim. Svoju pozornost’ upriamili predovdetkym na
kvalitny navrh aimplementéciu z&kladnych schopnosti hr&céa, ktoré mu umozZiuju
spracovévat’ vnemy prostredia, pohybovat’ sa po hracej ploche, pripadne narébat’ sloptou.
Dalg si dali za ciel’ navrhnGt’ a implementovat’ modul vySSieho spréavania s rozhodovanim a
planovanim. Rozhodli sa, Ze jednoduché funkcionality hr&a ako kopanie, behanie a hfadanie
lopty matematickym vypoétom prihliadnuc na fyzikélne zékony, a nie cez neur6nove siete.
Zmenili pristup k z&kladnym ¢innostiam hr&ta z neurdnovych sieti ucenych pomocou
reinforcement learning-u na anal ytické, priamociare rutiny.

Z&ladné(nizSe) schopnosti hrata mali duzit’ vysSim schopnostiam, ktoré ich k svoje)
realizécii vyuZivaju. Preto implementécia tychto nizSi schopnosti mala byt prehl'adna,
modulérna, jednoducho rozsirovatel'na akvalitne zdokumentovana. Jedno sprévanie je v ich
hrubom navrhu zapuzdrené prave v jednom module. Takéto rozdelenie je vyhodné z hradiska
vyjadrenia zavislogti. Konkrétnymi prikladmi vySSieho sprévania si prihravka (pass),
prihrdvka do behu (pass to run), strela na brénu (shoot). Hierarchicky vySSie od tychto
spravani je vykopnutie (kickln). Prikladmi Groviovo niZSieho spravania si KickToPlace(dist),
KickToPlacewithVelocity(digt, v), KickToEvent(dist, t), runToPlace(x, y), runToObject(obj)
ainé.

Moduly architektiry hr&ta timu 6th Sence, ich zavidosti ataktieZ Uroven abstrakcie
modulov znézoriiuje obrézok ¢ido 3. VyZivanie funkcionality (spravania) inych modulov
povaZzujeme za efektivny spbsob zabezpecenia vlastng funkcionality. MdéZzeme hovorit
0 spolupréaci modulov. Tym, Ze je vyuzity kéd modulu niZz3ej Urovne, je odstrénend duplicita
v kode, ked’Ze Uroviiovo niZSie spravanie je implementované len na jednom mieste, a je
vyuZivané viacerymi modulmi. Takéto zapuzdrenie zvy3uje taktieZz prehladnost kodu.
DoleZita je taktieZ orientécia v zdrojovom kdde hlavne pri oboznamovani sa so systémom.
Této orientécia v kdde bude pri takejto modularizécii urcite lep§a Vd’aka tomu sa systém
l'ahSie udrZziava apruZzneiSe reaguje na pripadné poZiadavky na zmenu. Jednoduché
pridavanie novych funkcii agentovi je vlastnost, ktort si dal tento tym ako jeden z hlavnych
cielov (rozSrovatelnost). Za nadblezitgSiu kvalitativnu vlastnost’ systému (nema ni¢
spolo¢né sfunkcionalitou agenta) povaZzujeme zamenitelnos’ modulov(spravani). Tuto
vlastnost’ bude mozné neskor dokonale vyuZit' pri testovani jednotlivych sprévani. Takto bude
moZné nahrédzat’ jedno sprévanie za druhé a ndslednym testovanim bude mozné overit, ktoré
spravanie je lepSe vzhladom k dosiahnutiu ciela. Aby sme mohli zamienat” moduly, je
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nevyhnutnd vzgomna nezavidost modulov, ktorl je mozné dosishnut' pouZitim rozhrani.
Nijaky nami skimany tim nemal sprévanie sistredené v jednom module, atym sa architektdra
timu 6th Sence vyrazne odliSila od ostatnych.
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Obr. 1 - Navrh hierarchie modulov spravania

2.2 FIITBA

Z timu FIITBA vychédza & tim LoptoS, ktory sme sa rozhodli modularizova® aspolu sa
z(¢astnili na turngji ,, RoboCup” at FIIT’ 07, na ktorom tim FIITBA obsadil druhé aLoptoS
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tretie miesto. Oba timy mali rovnaky pocet bodov, ale tim FIITBA inkasova o jeden gol
mengj, ¢o svedéi o podobnosti oboch timov. Tim FIITBA, ktory vznikol ako diplomovy
projekt, nadvazuje asnazi sa rozvija tim FC Farmari, ktory vznikol o rok skér. Struktdra
timu FIITBA je podobna ako pri time LoptoS. Autor sa venoval @ refaktorizécii kodu, tak
aby bol prehradnejs§i alahSie modifikovatelny, ale nepodarilo sa mu to vykonat' do
akceptovatelného stavu, zc¢oho vyplyva g na%e zadanie. Nédedne sa autor venoval
vylepSeniu réznych vlastnosti hr&cov.

Jeden z prinosov hraca FIITBA je implementovanie modulu vrstevnicovej mapy na
rozhodovanie hrata a na reprezentaciu informacii o svete. Potreba tohto modulu vznikla z
celkovej ignorécie spoluhratov ale hlavne stiperovych hragov, ktora bolo viditel’na pri time
FC Farméri. Celé ihrisko je rozdelené na policka rovnakej velkosti akazdé policko je
inicializované na ur¢itl poc¢iato¢nt hodnotu (Obr. 2). Hr&é doplni ohodnotenie policok, ktoré
sa nachadzaju v jeho blizkosti podra svojich vizualnych vnemov. Nasledne sa bude snazit’
dostat’ na poli¢ko s vySSim ohodnotenim ako je ohodnotenie jeho aktudneho policka.
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Obr. 2 - Iniciaizacia vrstevnicove mapy

Podra autoradosahoval hr& FIITBA pouZitim vrstevnicove] mapy lepSie vysedky ako
pdvodny hré&c.

Daldim zlepZnim je rozohrévanie hr&sa zo stredu ihriska, pri ktorom podra analyzy
autora az pri 50 % pripadov ziska loptu siper. Rozohravajuci hr& si ohodnoti svojich
spoluhr&tov a nésledne prihrd tomu z najvysSim ohodnotenim. Autor pri testovani dosiahol az
98 percentnl Uspesnost’.

Jednym z vylepSeni, na ktoré sa vyuZila vrstevnicova mapa je zlep3enie prihravok
medzi spoluhr&mi. Hr&i sa nesnaZia vzdy posunit’ dopredu, ako to bolo pritime FC
Farmari, ade rozhodnl sa na z&klade vrstevnicovg mapy, ¢o vedie g k prihrdvkam dozadu.
Da&m prvkom je prenesenie hry pomocou prihravky na druht stranu ihriska. Pri sledovani
simulécie je de zrefmé, Ze prihrévanie nie je idedlne, pretoZe hr&s casto prihra siiperovi alebo
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do vorného priestoru, kde sa nik nenachddza Z timovym nahrdvanim Uzko <Slvisi g
nabiehanie s hracov na prihrdvky. Ak tim Uatoci, tak sa hr&i snaZia dostat’ do policka
snajvysS§im ohodnotenim pre prihrdvku. Ohodnotenie ovplyviuje napriklad pritomnost
slperovho hrata. To znamena, Ze volni hr&i sa budd snaZit’ unikndt’ siperovi a dostat’ sa do
volI'ného priestoru.

DoleZitou vliastnostou hréca je g jeho schopnost’ driblovania. Autor sa snazil vylepsit’
spOsob zvolenia si bodu, do ktorého bude hr& driblovat’ (Obr. 3). Autorovi sa podarilo
dosiahnut’ ocakavané zlepSenie apodla neho hré dosahuje fantastické vysledky zlepSenia
drzanialopty.

Brana

Najvhodnejsi bod /

driblovania

N

Driblujiici hraé o
v hode[30, 15] p;i‘f::t"“;"'

.\ Pomocné

hody

Obr. 3 - Vyber bodu na driblovanie

Autor sasnazil vylepsit’ aj d’alSie ¢asti hréca ako napriklad:
obohranie stiperovho hraca
vylepSenie zachytévania lopty (InterceptBall)
synchronizécia vizuanej informécie s otatanim krku
rozhodovacia logika hréta s loptou a bez lopty
zahrévanie Standardnych situécii
manaZzment energie hracov
&atistické vyhodnotenie hry kou¢om

Tim FIITBA je podla nés celkom UspeSny aautor priniesol azrealizova mnoZstvo
népadov na zlepSenie hry.

2.3 Brainstromers

Brainstormers patria k najaspednejSim timom v “RoboCup“e. SO vitazmi poslednych

majstrovstiev sveta (2007). Hlavnou motivaciou pri vyvoji je objavovanie moZnosti umele)

inteligencie a strojového ucenia Obzvla¥ sa dstredia na metdédu ucenia odmenou a

trestom(UOT), ktora bola Gspedne pouZita pre rozli¢né ¢asti rozhodovacich modulov.
Brainstormers sa opieraju o nadedujuce zakladné principy:
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sl dva zakladné moduly: modul sveta arozhodovaci modul

vstupom do rozhodovacieho modulu je priblizny celkovy model sveta

prostredie futbalu je modelované ako markovovsky rozhodovaci proces
rozhodovanie je organizované v komplexnych a mengj komplexnych moduloch
spravania

moduly spravania sa u¢ia pomocou UOT

moderné metédy umel g inteligencie st aplikované vade, kde to je len mozné

Za Uspechom tohto tymu stoji vylepSené ucenie sa zruénosti hréca, ucenie stratégii
timu UOT a vyvéZenie medzi reaktivnostou a deliberativnost’ou.

Rozhodovaci proces agenta je odvodeny z behavior-based architektary robota
MnoZina modulov sprévania realizuje rozhodovanie agenta. Tao architektira je hierarchickg,
postupuje od komplexnych spréavani smerom k 3pecializovanym. Nie je v3ak cisto
hierarchicka, sprévanie z niZz3j arovne mbZe volat’ spravanie z vySSgj a na zaklade toho sa
rozhodnut’ o akcii.

| TSsE rovEn

defenzime

[W spravanie bez
Bl la|
driblovanie
sprivanie pri
volnom kope
| spravare brat | spravanie w:trulﬂ [ spravanie st 2
e ] e l Spravarie pﬂhrﬂ’] [ loptou '1

| nifEia el

Obr. 4 - Architektira spravania
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Obr. 5 - Diagram tried hr&¢a Brainstormers

xgirmte e
RasFes

Hré&¢ bol vyvinuty nato, ay sa na nom mohli skdSat’ nové techniky. Ako je vidiet na
obrézku architektiry spravania, to bolo rozdelené do viacerych modulov a teda kazda ¢cast’ je
I'ahko nahraditel’na. Z diagram tried hr&ta je jasné, Ze dedenie bolo pouZzité iba pri navrhu
prikazov hré&ta. Tym sa zabezpetilo, Ze prikazy hrata modzu byt l'ahko pridavané alebo
odoberané. Pre pouZivatel'a je potom dbleZita trieda, ktora obsahuje vetky prikazy (Cmd).

Struktira hréa je dobre navrhnutd, je rozdelena do tried (Struktar) a tie vyuZzivaju
navzgom svoju funkcionalitu. Nenachadzaju sa tu zbytoéne vel'ké triedy ako v pripade hr&ta
timu lopto§ a funkcionalita jednotlivych tried je Tahko identifikovatelnd. Rozdelenie
sprévania a modulov hraga by mohlo podlUZit’ ako vzor pri refaktorizacii hrégéa timu loptoS &
ked’ principy hr&ov si odlisné. Hlavne rozdelenie architektiry sprévania by mohlo byt
realizované aj v naSom hracovi.
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2.4 Loptos

Lopto§ vo svojom timovom projekte postavili svojho hréta na z&klade predchadzajlceho
projektu FIITMEDIA a neskér FIITBA. Findlny hr& LoptoSov teda vychadza z hréca timu
FIITBA. Z dokumentécie timu Lopto§ by sa mohlo zdat' zremé, Ze dodo k mnohym
vylepSeniam hré&ca z hradiska jeho architektiry resp. modularnosti. Ako sami uvédzaja ich
Uprava kodu spocivala v implementovani navrhovych vzorov, ktoré zlepsili ¢itatelnost kodu,
odstréaneni  nepouzitych abgtraktnych tried Skillsinterface aAbilitiesInterface, rozdeleni
dihych funkcii na jednoduchSie a odstrénenie zbytocného dedenia triedy Main od triedy
Module, vynatie kodu do novej funkcie pri duplicite kddu. Napriek uvedenym vylepSeniam,
ktoré vysoko pravdepodobne neboli implementované v plnej miere, vk nepovaZujeme
architektlru hraéa Loptod za velmi UspeSnl predovietkym z hladiska principov dobrého
objektovo orientovaného navrhu. Ako je zregmé z diagramu tried na obrézku 1, pripadne
obrézku 2, v ktorom si na rozdiel od obrézku 1 zachytené v3etky objektové asociécie, medzi
mnohymi ¢as’ami hr&ca je pouZitd asociécia dedenia , ktora predstavuje najsilnejSiu véazbu
zhradiska OOP anavy3e jednotlivé triedy PlayerKernel, PlayerSkills, PlayerTactics a
GodlieTactics su velmi rozsiahle, ¢o navySe spOsobuje spouZitim asociécie dedenia
nabal’ovanie funkcionality. | samotné rozsiahlost’ uvedenych tried, ako je mozné s vaimnut
vdiagrame tried dostupnom na adrese  http://www?2.dcs.df.stuba sk//team06is-
si/Loptos_class diagram_with_all.jpg, prispieva ktomu, Ze zdrojovy kéd ajednotliva
funkcionalita sa stava predovdetkym t'azko identifikovate’nd av nepodednej miere tazko
vymenitel'nd. Za isty nedostatok architektonického rieSenia hr&a Loptos taktieZ povaZzujeme
zriedkavé pouZivanie rozhrani resp. abstraktnych tried, ktoré robia vazbu medzi objektmi
volnejSiu, kedZe sa jednotlivé odkazy viazu na typ rozhrania Vzhladom na uvedené
skuto¢nosti sme sa rozhodli pre refaktorizéciu préve hréta LoptoSov, pricom by sme chceli
priniest vyrazné zlepSenie z hladiska architektiry amoduldrnogti hréca, kedZze hr&i
»RoboCup“u maju pred sebou edte diht evollciu a je teda potrebné zabezpecit, aby zmena
urcitgl funkcionality uz existujuceho hrata nebola utopia v podobe analyzovania a menenia
tisicok riadkov kodu.
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2.4.1 Analyza kvality zdrojovy suborov

V tejto kapitole je pomocou rdznych néstrojov analyzovany zdrojovy kod timu LoptoS
z hradiska jeho kvality. Existuju rozne pohl'ady na kvalitu, pretoZe nie v3etky konvencie st
presne uréené. Medzi vlastnosti kvalitného kodu by mala patrit dobra citatelnost,
zrozumitelnost alahka modifikovatelnost. Kvalita sa zvy3uje napriklad dodrZiavanim
konvencii daného programovacieho jazyka alebo nizkou cyklomatickou komplexnostou, ¢o je
pocet roznych ciest od zaciatku do konca funkcie. Pri tomto projekte by podl'a nas mal byt
kladeny zvySeny déraz na kvalitu, pretoZe nové timy vé&tSinou preberd pracu starSich timov
azmenia urcité ¢agti hrata. Zna¢nu ¢ast’ ¢asu musia venovat’ analyze sicasného stavu hraca
aidentifikovaniu spravania hraéa v kéde, ktoré chci zmenit. Pri tomto procese je okrem
vysSie spomenutych viastnosti doleZité aj spravne okomentovanie zdrojového kédu. Pomocou
vyssg kvality je mozné g predist urcitému mnoZstvu chyb v kdde azjednoduduje sa
testovanie hr&a. Na analyzu kvality sme pouZili dva néstroje: Resource Standard Metrics
aUnderstand for C++.

Pomocou programu Understand for C++ sme analyzovali v3etkych 136 zdrojovych
ahlavickovych stborov (Tab. 1). Program generuje vyhodnotenie vo forme HTML
dokumentov. Vo vyhodnoteni je analyzovana kaZda trieda afunkcia av prehlade st o nej
zobrazené rdzne informécie ako napriklad rozne typy komplexnosti a pocty réznych typov
riadkov (kod, komentar, prézdne riadky, ...). Pri kaZzdg funkcii asibore je vypocitany &
pomer komentaru k riadkom kodu. Pre cely projekt je tento pomer okolo 0,35. Zaujimavé je
tiez zistenie o nepouZivanych triedach, funkciéch aobjektoch, ktoré je dostupné vo
vyslednom hodnoteni.

Triedy 84
Subory 136
Funkcie 1081
Riadky 35581
Prézdne riadky 5830
riadky kodu 21001
riadky komentaru 7282
neaktivne riadky 1410
Deklarativne prikazy 5158
Vykonatel'né prikazy 12422
pomer komentar/kod 0,35

Tab. 1 - Zhrnutie analyzy programom Understand for C++

Program Resource Standard Metrics analyzuje zdrojové kddy aumoZiuje zobrazit
vystup vo forméte HTML. Poskytuje mnoZstvo informacii o jednotlivych funkciach, triedach
astboroch amedzi inymi g rb6zne nedostatky v kvalite zdrojového kédu. V Tab. 2 si
zobrazené niektoré zpripomienok programu Resource Standard Metrics ku kvalite
zdrojového kodu. Pripomienky st rézneho druhu od nedodrZania programovacich konvencii
C++ aZ po nedostatky v spréve paméti.
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Pripomienka
pocet znakov v riadku > 80
if, else, for aebo while nie je ohrani¢ené blokom
chyba komentér pred definiciou funkcie
pocet navratovych bodov funkcie > 1
funkcia obsahuje menej ako 10% komentéru
funkcia neobsahuje Ziaden logicky riadok kédu
Specifikécia triedy obsahuje ukazovatel’ na data
Specifikécia triedy obsahuje protected data
cyklomaticka komplexnost’ > 10
Specifikécia triedy obsahuje public déa
ukazovatel’ na ukazovatel
... &ko parameter funkcie
pre inkrementacny ++ operétor
pouZity ternérny operéor ?
kon&tanta definovan& pomocou #define
rozny pocet operdtorov new a delete v stibore
chyba komentér pred definiciou triedy
blok switch neobsahuje moznost’ default
priradenie v rdmci deklarécie if alebo while
stibor obsahuje menej ako 10% komentaru
pouzitie ;;

Spolu:

pocet
vyskytov

1499
1209
416
262
189
115
97
86
85
83
40
38
37
34
24
22
18
20
12
11
10

4307

Tab. 2 — Zhrnutie analyzy programom Resource Standard M etrics

2.4.2 Analyza spravani hrdéa LoptoSov

Elementarne spravania

Za elementarne spravania povazujeme sprévania, ktoré sa uz d’alej nezjemnuju, ale priamo
vyZaduju zadlanie sprav na server.

Zmena poh/’adu

Algoritmus.
Zmena pohladu hr&a sa uskutociuje v metdéde PlayerSkills::NeckSynchronization()

pomocou metddy Commandsl nterface::ChangeView().

objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
funkcie: Commandsl nt er f ace: : ChangeVi ew()

Pl ayer Skil I s:: TurnNeckToAux()
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Lokalizacia:
Sprévanie Zmena pohladu je lokalizované v dokumentécii timu StjupidDox, ktory toto
sprévanie navrhol aviak neimplementoval.

Otocenie krku

Algoritmus.
Zmena natocenia krku sa uskutociuje v metdéde PlayerSkills:: TurnNeckToAux()pomocou

metddy Commandsl nterface:: TurnNeck().

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informéacii o pozicii, o ¢ide atd’.)
funkcie: Comandsl nt er f ace: : Tur nNeck()

Lokalizacia:

Spréavanie Otocenie krku je lokalizované v dokumentacii timu StjupidDox, ktory toto
spravanie ako prvy implementoval atimu FIITBA, ktory toto sprédvanie zmenili na otatanie
krku.

Otocenie
Algoritmus.

Natocenie hrata sa uskutocnuje v metdéde PlayerSkills:TurnTo() pomocou metddy
Commandslnterface::Turn().

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
funkcie: Commandsl nt er f ace: : Turn()

Lokalizacia:
Sprévanie Otocenie patri k elementé&rnym sprévaniam , ktoré poskytuje server.

Kopnutie
Algoritmus.

Kopnutie do lopty sa uskutociuje v metdde PlayerSkills::DumbKick() pomocou metddy
Commandsl nterface::Kick().

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)

funkcie: Commandsl nt er f ace: : Ki ck()
Pl ayer SkilI's:: TurnTo()

Lokalizacia:
Sprévanie Kopnutie je lokaizované v dokumentécii timu StjupidDox, neskdr sa pridalo
kopnutie na branu. Lopto§ si v3ak spravili vlastné spravanie ,, Strelana branu”.

Blizke kopnutie
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Algoritmus.

Blizke kopnutie lopty sa uskuto¢iuje v metdde PlayerSkill::NearKick(). Najprv sa zidti, ¢i je
dany hr& dostatocne blizko k lopte. Potom zistime potrebnu vel’kost’ rychlosti kopnutia alebo
¢i je potrebné najprv loptu zagtavit’. Nakoniec samotné kopnutie do lopty vykoname pomocou
metddy Commandsl nterface::Kick().

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informéacii o pozicii, o ¢ide atd’.)
funkcie: Commandsl nt er f ace: : Ki ck()

Lokalizacia:
Sprévanie Blizke kopnutie je lokaizované v dokumentécii timu Roztoce, stymto sprédvanim
Uzko savisi sprévanie dobehnutie lopty — NearKick.

Spoloéné spravania

Za spolo¢né sprévania povaZujeme tie sprévania, ktoré hr&si vyuZivajl v oboch stavoch,
sloptou, &g bez lopty.

Spoznavanie okolia
Algoritmus.

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
funkcie: Pl ayer Skills: : DunbKi ck()

Lokalizacia:
Sprévanie Spoznévanie okolia je lokalizované v dokumentécii timu Roztoce, avSak chyba
popis algoritmu.

Spravanie hraca sloptou
Sprévanie s loptou sa rozdel'uje na z&klade toho, ¢i dany hr&¢ sa nachédza v hernom maéde
alebo je urceny na rozohravanie. Toto rozdelenie zavisi od navratovej hodnoty metody
PlayerTactics::ShouldKicklin() pre kaZzdého hr&ca. Hr&e uréeny na rozohravanie sa vyberie na
z&lade najblizS%¢j domovskej pozicii hr&a k miestu rozohravania Hr& uréeny na
rozohravanie realizuje indrukcie v bloku za podmienkou if(ShouldKickin()), ostatni hragi
realizuju indtrukcie bloku za else.

Prihravanie

Algoritmus.

Prihravanie sa vykondva v metdde PlayerSkills::PassBallTo(). Naprv sa upravi rychlost
prinrdvky apotom sa vypocita cielova pozicia prihrévky. Prihranie sa vykond v metdde
PlayerSkills::NearKick() (identifikované ako spravanie blizke kopnutie). Po prihravke hr&é
nato¢i hlavu na ciel’ prinrdvky pomocou metody PlayerSkills:: TurnNeckTo() (identifikované
ako sprévanie pozeranie)

Zavisosti:
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objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
funkcie: Pl ayer Skills: : NearKi ck()
Pl ayer Skil I s:: TurnNeckTo()

Lokalizacia:
Sprévanie timove nahravanie je lokalizované v dokumentécii timu FIITBA.

Pozeranie

Algoritmus.
Toto sprévanie je implementované v metode PlayerSkills:: TurnNeckTo(). Hr& sa

pozrie na danu poziciu pomocou metddy PlayerSkills::NeckSynchronization() (identifikované
ako zmena pohl'adu) iba ak je vypnuté synchronizacia krku s pohl'adom.

Zavidosti:
objekty: wor | d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
funkcie: Pl ayer Skil | s:: NeckSynchroni zati on()

Lokalizacia: Sprévanie prihrdvky do behu je lokalizované v dokumentacii timu
Roztoce. Je mozné ndjst’ pod nazvom ,, ledovanie lopty(stratégia sledovaniaihriska)”.

Spravanie rozohravajuceho hraca

Hra je pozastavend a ¢aka sa na nadu rozohrévku (resp. vhadzovanie). Hr&:, ktory je urceny
narozohrévku sa poobzeré okolo seba (metdda PlayerTactics::ExamineSurroundings()), atym
ziska informéacie z okolitého sveta. Toto spravanie je identifikované ako spoznavanie okolia
Po spoznani okolia nasleduje vykonanie indtrukcii prislGchajucich danému stavu sveta. Ak sa
nachadzame v hracom méde PM_CornerKick _Our, realizuje sa spravanie identifikované ako
rohovy kop. Ak sa nachédzame vhracom mdéde PM_FreeKick Our aebo
PM_IndFreeKick Our, redlizuje sa spravanie identifikované ako vorny kop, individudny
vorny kop. Ak sa nachaddzame v hracom mode PM_Kickin_Our, redizuje sa sprévanie
identifikované ako vhadzovanie. Ak sa nachadzame v hracom méde PM_KickOff_Our alebo
PM_AfterGoal_Their, redlizuje sa sprévanie identifikované ako zahravanie. Ak sa
nachadzame v hracom mode PM_PenaltyKick _Our, realizuje sa sprévanie identifikované ako
pokutovy kop.

Rohovy kop

Algoritmus.

Hré&s, ktory ide uskutocnit’ rohovy kop sa v prvom cykle nato¢i na bod 25,0 (stred siperove)
polovice) pomocou metddy PlayerSkills::TurnTo() (identifikované ako sprévanie otocenie).
DalSich 29 cyklov hr& ¢aka na umiestnenie spoluhrétov. Nasleduje rozohranie spoluhréovi
(identifikované ako spravanie rozohranie) pomocou metody
PlayerTactics::StartPlayOnByPassT oOurPlayer(), ktorA méa navratovu hodnotu true ak sa
rozohralo gpoluhr&ovi, inak false.

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)

funkcie: Pl ayer Skills:: TurnTo()
Pl ayer Tactics:: Start Pl ayOnByPassToQur Pl ayer ()
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Lokalizacia:

Sprévanie rozohravanie Standardnych situacii a zahravanie zo dredu je lokalizované
v dokumenté&cii timu FIITBA. Na toto nadviazal tim Lopto§ avytvorili sprédvanie rohovy
kop, aut, ktoré je teda lokalizované v dokumentécii timu Loptosi.

Vol’ny kop, I ndividualny voI’ny kop

Algoritmus.

Hré&s, ktory ide uskutoénit’ volny alebo individudny volny kop sa v prvom cykle natoci na
bod 52.5,0 (stred siperovej branky) pomocou metody PlayerSkills:: TurnTo() (identifikované
ako sprévanie otocenie). DalSich 29 cyklov hr& ¢aka na umiestnenie spoluhrésov. Nasleduje
rozohranie spoluhraiovi (identifikované ako sprévanie rozohranie) pomocou metody
PlayerTactics::StartPlayOnByPassT oOurPlayer(), ktord méa navratovu hodnotu true ak sa
rozohralo spoluhratovi, inak false.

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
funkcie: Pl ayer Skills:: TurnTo()
Pl ayer Tactics:: Start Pl ayOnByPassToQur Pl ayer ()

Lokalizacia:
Sprévanie volny kop je lokalizované v dokumentécii timu FIITBA.

Vhadzovanie

Algoritmus.
Hré&s, ktory ide uskuto¢nit’ vhadzovanie si najprv v prvom cykle zisti, ¢i sa nachédza v hornej

alebo dolnegj ¢asti ihriska. Ak sa nachadza v horngj ¢asti ihriska, nato¢i sa na x,y+15 (kde x
ay st stiradnice hréca, ktory ide vhadzovat’), ak sa nachadza v dolnej ¢asti ihriska, tak sa hrée
nato¢i na x,y-15. Natocenie sa uskutocni pomocou metddy PlayerSkills:TurnTo()
(identifikované ako sprévanie otocenie). DalSich 29 cyklov hr& ¢akd na umiestnenie
spoluhréov. Nadeduje rozohranie spoluhrégovi (identifikované ako sprévanie rozohranie)
pomocou metddy PlayerTactics:StartPlayOnByPassToOurPlayer(), ktora ma& névratovd
hodnotu true ak sarozohralo spoluhratovi, inak false.

Zavidosti:
objekty: wor | d (zistovanie informéacii o pozicii, o ¢ide atd’.)
funkcie: Pl ayer Skills:: TurnTo()
Pl ayer Tactics:: Start Pl ayOnByPassToQur Pl ayer ()

Lokalizacia:

Sprévanie rozohravanie Standardnych situacii a zahravanie zo dredu je lokalizované
v dokumenté&cii timu FIITBA. Na toto nadviazal tim Lopto§ avytvorili sprédvanie rohovy
kop, aut, ktoré je teda lokalizované v dokumentécii timu Loptosi.

Zahravanie
Algoritmus.
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Hré&e, ktory je uréeny na  zahrévanie najprv pomocou metody
CEvaluatingPlayerList::GetKickOffPlayer() ziska hr&a, ktory je vhodny pre prihrdvku. Ak
takyto hr& existuje, tak zahravajaci hr& mu zahré loptu silou 1, inak zahra loptu na -25,0
(stred obranného pasma) silou 0.7. Samotné zahranie (identifikované ako sprévanie
prihrdvanie) sa uskuto¢ni pomocou metody Player Skills::PassBall To().

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
CEval uat i ngPl ayer (hr& z vizualngj informécie iného hr&ca)
CEval uat i ngPl ayer Li st (zoznam hratov z vizudlnej informécie hraca)

funkcie: Pl ayer Skills:: TurnTo()
Pl ayer Skil I s:: PassBal | To()

Lokalizacia:

Sprévanie rozohravanie Standardnych Stuécii a zahrévanie zo stredu je lokalizované
v dokumenté&cii timu FIITBA. Na toto nadviazal tim Lopto§ avytvorili sprédvanie rohovy
kop, aut, ktoré je teda lokalizované v dokumentécii timu Loptosi.

Pokutovy kop

Algoritmus.
Pokutovy kop sa uskutocni pomocou metody PlayerSkills:LPT_KickToGoal()

(identifikované ako spravanie vystrel na brénu).

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
funkcie: Pl ayerSkills::LPT_Ki ckToGoal ()

Lokalizacia:
Sprévanie pokutovy kop je lokalizované v dokumenté&cii timu FIITBA.

Rozohranie

Algoritmus.
Rozohranie sa uskuto¢niuje v metdde PlayerTactics::StartPlayOnByPassToOurPlayer(). Na

z&iatku sa vypocita vhodna pozicia v okoli hr&a pre norméanu prihrdvku pomocou metody
CEvaluatingPlayerList::CalculateNormaPassPosition(). Ak  existuje takd&to pozicia
vypocitame potrebnd silu prihravky a prihrdme pomocou metody PlayerSkills::PassBallTo()
(identifikované ako sprévanie prihrévanie). Ak takéto pozicia neexistuje, prihrdme pomocou
metody PlayerSkills::PassBall To() (identifikované ako spravanie prihrévanie) na poziciu 40,0
(Uto¢né pasmo).

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
CEval uat i ngPl ayer Li st (zoznam hra&tov z vizudlnej informécie hraca)
CEval uat i ngPl ayer (hr& z vizualngj informécie iného hr&ca)
CEval uat i ngPanesMap (vyhodnocovacia mapa)

funkcie: CEval uatingPl ayerLi st: : Cal cul at eNor mal PassPosi ti on
Pl ayer Skil I s:: PassBal | To()

2-20



Analyza exigtujucich hracov

Spravanie hraca sloptou poéas her ného modu

Tieto sprévania sa vyuzivaju ibav pripade, ak ma hr&e loptu a zépas je v hernom made, ktory
nezahtia rozne Standardné situécie ako st r6zne kopy na branu a vhadzovanie.

Strela na branku

Algoritmus.
Rozhodovania o strele zabezpeiuje metdda Player Tactics:: ShouldKickOnGod (). Ak ma hréé

loptu, prioritne zvaZuje moznost’ vystrelit’ na siperovu branu. Hr&s urcite vystreli na brénu ak
je vzdialenost’ lopty od brany mensiaako 17. Naopak, nepokis sa vystrelit', ak je vzdialenost
lopty od brany v&iSia ako 25. Ak je aktudlna vzdialenost’ medzi 17 a 25, tak hr&s zvaZzuje na
z&lade d’alSich kritérii. Jedno z kritérii je informécia o siperovom brankérovi. Ak hrag nevidi
brankara, tak nevystreli na brénku okrem pripadu, kedy je branka prézdna, ¢o sa zisti podra
bodu, na ktory sa hr& pozera Ak jeviditelny g stperov brankér, tak sa hr&s snaZi vypocitat’,
¢i je mozne strelit’ gol, podl'a pozicie stperovho brankéra a ostatnych hrécov.

Vypocéitanie bodu, do ktorého hr& vystreli plnou silou zabezpetuje metdda
PlayerSkills::LPT_KickToGoal() (identifikované ako sprévanie vystrel na bréanu).

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
funkcie: Pl ayerSkills::LPT_Ki ckToGoal ()
Pl ayer Tacti cs: : Shoul dKi ckOnGoal ()

Prekopnutie ofsajdove linie
Algoritmus.
Prekopnutie zabezpetuje metdda PlayerSkills::OffsideLineBreach(), ktora vyuZiva zékladné
sprévania prihrévanie a pozeranie. Hra® sa pokus prekopnut’ ofsgjdova liniu ak je od nej
vzdialeny maximélne 4,75 a nenachadza sa prili$ hiboko v siperovom obrannom pasme. Toto
spravanie mdZe realizovat’ jedine hr&é s ¢islom 8 aebo viac, ¢ize iba ofenzivny hréc.

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
CEval uat i ngPl ayer Li st (zoznam hratov z vizudlnej informécie hraca)
CEval uat i ngPl ayer (hr& z vizualnej informécie iného hr&ca)
CEval uat i ngPanesMap (vyhodnocovacia mapa)

funkcie: Pl ayerSkills:: O fsideLi neBreach()
CEval uat i ngPl ayer Li st:: Cal cul ateQpti mal Dri bbl ePoi nt Aux
Pl ayer Skil I s:: PassBal | To()
Pl ayer Skil I s:: TurnNeckTo()

Lokalizacia:
Zohradnovanie ofsajdov aprekopnutie ofsajdove linie pridai Roztoce. Dald postup :
Sttjupid dox zmenili, FC Farméri zlepsili, FIITBA zmenili.

Driblovanie

Algoritmus.
Rozhodnutie o bode driblovania zabezpecuje metéda PlayerTactics::ManageDribblePoint(),

ktora vypocita siradnice bodu, do ktorého hréé bude driblovat’ avrai TRUE alebo vréti
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FALSE, ak nie je vhodne driblovat’. Pri rozhodovani hr&a s loptou sa zvaZuje driblovanie na
troch miestach aak nie je vhodné driblovat’, tak sa voli sprévanie strategicka prihrévka
Samotné driblovanie na vypocitany bod vykonava metéda PlayerSkills::DribbleTo2(). Na
z&ver ak je hra& blizSie maximalne 35 metrov od slperovej brany, pokls sa pozriet’ na
slperovu brénu pomocou otocenia krku. Na (Obr. 8) je zobrazeny stavovy diagram pre
driblovanie.

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
CEval uat i ngPl ayer Li st (zoznam hra&tov z vizudlnej informécie hraca)
CEval uat i ngPl ayer (hr& z vizualngj informécie iného hr&ca)
CEval uat i ngPanesMap (vyhodnocovacia mapa)

funkcie: Pl ayerSkills::Dribbl eTo2()
Pl ayer Tacti cs: : Di stanceToGoal ()
Pl ayer Skil I s:: TurnNeckTo()

=m Driblovanie

Fodarila sa wypocitat optimalmy bod pre driblovanie™
FlayerT actics::ManagelbribblePoint]) =

Driblovanie Strategicka prihravka

Obr. 8 - Stavovy diagram pre driblovanie

Prihravkal

Algoritmus.

Toto sprévanie sa vyuZije ak sa podari ndjst vhodnu poziciu v okoli hréa pre prihravku
pomocou funkcie CEvaluatingPlayerList::CalculateNormalPassPosition() anie je vhodné
driblovat’, pretoze vokoli hrdta sa nachéddza sOper (zistenie pomocou metody
CEvaluatingPlayerList::NoEnemiesAround()) alebo hr& je daleko od slperovg branky.
Prihrdva sa do bodu, ktory vypocitala vySSie spomenutad metdda asila sa uréi podra
vzdialenosti. Prihranie sa uskutocni pomocou metddy PlayerSkills::PassBallTo()
(identifikované ako spravanie prihrévanie).

Zavidosti:
objekty: wor| d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
CEval uat i ngPl ayer Li st (zoznam hra&tov z vizudlnej informécie hraca)
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CEval uat i ngPl ayer (hr& z vizualngj informécie iného hr&ca)
CEval uat i ngPanesMap (vyhodnocovacia mapa)

funkcie: CEval uatingPl ayerLi st:: NoEnem esAr ound()
Pl ayer Skil I s:: PassBal | To()

Prihravka2

Algoritmus.

Ak sa nepodarilo ndjst vhodni poziciu v okoli hréa pre prihrdvku pomocou funkcie
CEvaluatingPlayerList::CalculateNormalPassPosition() asdtrielat’ nie je vhodné, pretoze
brankar je vel'mi blizko (blizSie ako 5), tak sa voli Prihravka2, ktorej parametre sa urcia
pomocou pozicie hré&a apozicie brank&ra. Prihranie sa uskutoéni pomocou metody
PlayerSkills::PassBallTo() (identifikované ako spravanie prihravanie).

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
CEval uat i ngPl ayer Li st (zoznam hra&tov z vizudlnej informécie hraca)
CEval uat i ngPl ayer (hr& z vizualngj informécie iného hr&ca)
CEval uat i ngPanesMap (vyhodnocovacia mapa)
funkcie: Pl ayerSkills:: PassBal | To()

Prihravka3

Algoritmus.

Ak neboli splnené podmienky pre vykonanie Prihravky2, tak sa zvaZuje pouZitie Prihravky3.
Toto sprévanie sa pouzije, ak je hr& hlboko v pasme sipera av tomto pdsme sU g nejaky
jeho spoluhr&i. Zistenie spoluhr&éov v pasme hrata sa urobi pomocou metddy
PayerSkills::1sPointInRectArea(). Prinranie  sa  uskuto¢ni  pomocou  metddy
PlayerSkills::PassBallTo() (identifikované ako spravanie prihravanie).

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
CEval uat i ngPl ayer (hr& z vizualngj informécie iného hr&ca)
CEval uat i ngPanesMap (vyhodnocovacia mapa)
funkcie: Pl ayerSkills:: PassBal | To()
Pl ayer Skil I s:: 1sPointlnRect Area()
CEval uat i ngPl ayer Li st: : Qur Pl ayer sl nEnenyPenal t yArea()

Predkopnutie lopty

Algoritmus.

Vykonava metoda PlayerTactics::OutPlayOpponent(). Hr& si predkopne loptu viavo alebo
vpravo od sipera. Toto je posledny variant, ktory hr&é vykona vzdy, ak nevykonal Ziadnu inG
akciu sloptou. PouZiva z&kladné sprévania: prihrévanie, pozeranie.

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
funkcie: Pl ayer Tacti cs: : Get Near est Enemny()
Pl ayer Skil |l s:: PassBal | To()
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Lokalizacia:
Predkopnutie lopty pridal tim FIITBA

Strategicka prihravka
Algoritmus.
Hr& sa pokas prihrat’ na strategickd poziciu iba ak nabliz&i siper je vzdialeny o viac ako
1,5. Smer tejto prihravky nie je zavisly od pozicie Ziadnych hratov aak je lopta d’aleko od
bréany, tak hra kopne celou silou dopredu inak prihra loptu na nahodni poziciu dazdnika
pomocou spravania prihravka na ndhodnu poziciu dézdnika

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
funkcie: Pl ayer Skills:: PassToStrat egi cPosition()

Pl ayer Skil I s:: DumbKi ck()
Pl ayer Ski |l I s:: PassToRandonlnbr el | aPosi ti on()

Prihravka na nahodnu poziciu dazdnika

Algoritmus.
Zabezpeduje metdda PlayerTactics::PassToRandomUmbrellaPosition(), ndhodne sa vyberie

jeden bod zpola umbrellaPositions ado tohto bodu hra& vystreli pomocou metddy
PlayerSkills::DumpKick (identifikované ako sprévanie kopnutie).

Zavidosti:
objekty: worl d (zistovanie informécii o pozicii, o ¢ide atd’.)
funkcie: Pl ayer Skills:: DunbKi ck()

Na obrézku (Obr. 9) je zobrazeny kompletny stavovy diagram pre hr&ga s loptou v
hernom maéde.
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=m Spravanie 5 loptou v hernom made /

@ shouldkicking

Strela na branku
LPT_KickToGoal();

ano

®
Prekopnutie ofsajdove) linie.
OffsideLineBreach(GetOffsideLine())

nie

®

Prilbirdvkal

Driblovanie
L=

ShouldKickCnGoal() ?

ePlayerList-=CalculateMormalPassPosition..)

ELT

Je vhodné driblovanie ?

nie

anao @

Prihravk a2

S0 splnené podienky
pre Prihravku2 2

nie

ano

O

S0 splnené podmienky Pribrawkal

pre Prihravkud ¢

nie

S0 blizko nejaky sdperowi hraci ?

Je najbliZsi sdper vzdialeny
aspon 9 metray ?

®

Strategicka prihravka

Je najblizsi siper
vzdialeny najviac

®
Predkopnutie lopty.
QutPlayOpponent();

1.5 metra ?

Obr. 9 - Stavovy diagram spravania hraca ¢akajlceho na rozohravku
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2.4.3 Analyza funkcii komunikujucich so serverom

Z&ladnou triedou, ktorej Ulohou je komunikécia so serverom, je trieda ServerSocket
definovand v stiboroch ./Common/Protocol/Server Socket.{ hjcpp} . Nadedujice metddy dizZia
na pripojenie na server a précu so spréavami:
- SetServer(const char* addr, unsigned port) je zodpovedné za pripojenie na server,
parametrami sl adresa a port servera
- SendMsg(const char* msg) odosiela spravu na server.
- ReceiveMsg() prijima spravu zo servera auloZi ju do buffra. Potom sa spréva
parsuje.

Podrl'a toho, akého je spréava typu, sa spusti prisudny parser. Parser je definovany
v slbororoch ./Common/Protocol/Parser.{ hlcpp}. Ak sa spréva spravne spracuje, zavolé sa
prisusnd metdda rozhrania. Pracuje stromi rozhraniami: pre synchronizéciu, pre zmenu
formécii alebo pre nastavenie premennych.

Odoselanie poziadaviek

Trieda CommandGen (./Commor/Protocol/CommandGen{h|cpp}). vyuZiva triedu
ServerSocket ageneruje prikazy pre server. Obsahuje metédy umoziujice ovladanie tela
hrata a zistovanie informécii o jeho tele. Sprévy sii odosielané na server vo forméte, aky je
popisany v prilohe Protokol pre komunikéciu so serverom. Nazvy si zv&iSa podobné, teda
napr. metdda Say() posiela spravu (say ...) s prisusnymi parametrami.

Metédy v tejto triede:

- ChangeView(ViemWidth iWidth) dd0Zi na zmenu uhlu pohladu. Této funkcia
prijimaibajeden parameter, Sirku pohl'adu (NARROW_VIEW, NORMAL_VIEW
adebo WIDE_VIEW) aimplicitne posiela sprdvu na server s parametrom kvality
pohl'adu high. Frekvencia ziskavania informécii o pohl'ade sa vypocitava zo Sirky
akvality pohladu. Zmena kvality poh'adu na low zvys frekvenciu frekvenciu
ziskavania informécii o pohl'ade, bolo by zaujimavé zistit' pre¢o je implicitne
pouZity parameter high a pripadne upravit’ tito metodu.

- Scoreg() odode na server poZiadavku na zistenie aktualneho stavu zapasu.

- Catch(float fDirection) umoZiuje brankérovi zachytit' loptu, ktord sa nachadza
v ohrani¢em Gzemi pod uhlom j ako je znézornené na obrézku (Obr. 10). Prikaz
odosiela uhol, pod ktorym sa nachédza Gzemie, kde sa ma zachytit’ lopta.

Obr. 10 - Uzemie kde brankar mdze zachytit' |optu

- Dash(float fPower) zrychli pohyb hréta v smere jeho tela Parametrom je velkost
zrychlenia, ktora mbéZe nadobidat’ hodnoty z intervalu <minpower, maxpower>.
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Ak hr& zrychluje smerom dopredu, jeho stamina sa zniZi o velkost' zrychlenia.
Ak hr& zrychluje dozadu, stamina sa zniZi o dvojnasobok zrychlenia. Ak hr&s uz
nema dostatok staminy na zrychlenie, pouZije salen torko, kol’ko je dostupné.

- Kick(float fPower, float fDirection) kopne loptu sdanou silou v danom smere. Sila
kopnutia méZe nadobudat” hodnoty <minpower, maxpower>. Prikaz kick bude
vykonany na serveri, &k ma lopta stav kick-able pre tohto hrata a hr& sa
nenachéadza v ofsajde.

- Move(float fX, float fY) presunie hrata priamo na dant poziciu v poli. Je dostupna
len na zadiatku polc¢asu aebo pri gdle. Je dostupné g pre brankara, ak chyti
penaltu. M&Ze sa pohybovat’ v Sestnastke.

- Tackle(float power) je Smykacka, parametrom je sila Smykacky. Hr&s po Smykacke
musi 10 cyklov ¢akat’ kym mdZe pokracovat’ v hre.

- Turn(float fMoment) oto¢i hrééa o dany moment. Ak sa hr& nepohybuje, uhol,
o ktory sa otoci je rovny momentu. Ak je hr& v pohybe, uhol otocenia sa uréi
pomocou vzorca. Pri vaéSe rychlosti je uhol oto¢enia mensi.

- TurnNeck(int iAngle) oto¢i hlavou hrata o Specifikovany uhol. Tento uhol je
relativny ktelu hr&a Uhol hlavy hr&ga je uhlom, ktorym sa hr& pozera Méze
byt vykonany v rovnakom cykle ako otocenie, zrychlenie, kopnutie.

- Say(const char* pMsg) odoSe spravu ostatnym hragom, ktori sa nachadzaju na
Uzemi do urcite) vzdialenogti (Standardne 50). Tuto spravu dostanU od servera
vSetci hr&i v tomto Uzemi, teda g siperovi (v dokumentécii LoptoSov je funkcia
pre odoslanie spravy chybne oznacena ako Send).

- AttentionTo(int uniformNumber) spOsobi, Ze ak hr&& mbdze dostat’ spravu od
viacerych hr&ov, nedostane ndhodnu spravu, de spravu od hraga, ktorého nastavil
vtgito metdde Sprédva ododana na server ma formét: (attentionto <TEAM>
<UNUM>). Metoda AttentionTo umoZiuje nastavit odpoduch iba vlastného
hraca, parametrom je jeho ¢ido.

- SenseBody() pode poZiadavku na server o ziskanie momenta neho fyzického stavu
hraca. Formé sprédvy ododane] serverom na tato poZiadavku mozno ndjst
v prilohe Protokol pre komunikéciu so serverom. Informécie o stave tela sa
automaticky posielaju v pravidelnych intervaloch hrécom.

Prijimaniea spracovanie sprav zo servera

Ako bolo spomenuté vySSe, po spracovani sprédvy sa predd jednému z rozhrani.
Taktickeé rozhranie (./Player/Interfaces/ Tactics.h) rozhoduje o vykonanych akciach.
- ChangeFormation(congt char* formation) sa vola, ak pride sprava na zmenu
formécie. Metdda je implementovana v ./Player/PlayerTactics.cpp.

Pamét'ové rozhranie (./Player/InterfacesMemory.h) d0Zi na ukladanie informécii
oprogredi hrata. Ak pride sprdva na nastavenie parametra, sprdva sa parsuje metédou
ParseVariable(const char *name, const char *value) implementovanou Vv
JPlayer/World/Variables.cpp. V si¢astnosti toto rozhranie funguje len na zapnutie/vypnutie
neurénovej siete.

Rozhranie pre synchronizéciu (./Player/Interfaces/Synchronization.h) rozhoduje o tom
kedy sa vykonaakcia. Toto rozhranie spracovava g informécie zo senzorov hr&éa (zrak, sluch
atelo).

- OnHear(int time, float direction, bool ourTeam, int uniform, const char* msg)

gpracovava zvukove vnemy, ktoré hr&é dostava zo serveru ako sprévu (hear time
direction TEAM [UNUM] "message'). Metdda je implementovana
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v ./Player/PlayerSkills.cpp. Parametre, ktoré metdda dostava sii ¢as, smer odkial
priSla sprava, ¢i sajednao sporavu nagho tymu, ¢islo hréca a samotné spréva.

- OnSee(const VISUAL_INFO*) spracovava vizudlne informacie zo spravy prijatej
od servera (see ...) . Metoda je implementovand v ./Player/PlayerKernel.cpp.
Vizudne informécie prich&dzaja hr&tovi pravidene vurcitom intervale
(Standardne 150 ms).

- OnSenseBody(const SENSE BODY*) spracovdva informécie o si¢asnom
fyzickom stave hr&ta. Server posela informécie hr&ovi ako spréavu (sense_body
...). Jg formé je mozné ngjst’ v prilohe Protokol pre komunikéciu so serverom.
Tieto sprévy s automaticky posielané hragovi v urcitom intervale (Standardne 100
ms).

Dal&im typom spracovavanych informécii sii sprévy zo servera, ktoré posiela trénerovi.
Ak saklient pripoji na server, obdrZi nasledujuce spravy:
(server_param ...)
(player_param ...)
(player_type....)

Spravu o parametroch servera a parametroch hr&ta dostane klient len raz, spréavu o
type hraca dostane raz pre kazdy typ hraca. Nasledujuce metdédy maju za tlohu spracovanie
tychto sprav:

- OnServerParam(const SERVER_PARAMS* params) vlastne len nastavi

informéacie o parametroch servera v modele sveta. Implementovana v
/Player/PlayerKernel.cpp
- OnPlayerParam(const PLAYER_PARAMS* params) nastavi informéacie
o parametroch hra¢a v modede sveta. Implementovana v ./Player/PlayerKernel.cpp
- OnPlayerType(int id, const PLAYER_TYPE* type) nastavi informécie o type
hraca v modd e sveta. Implementovana v ./Player/PlayerKernel.cpp

Ak sa klient rozhodne dostavat’ vizudne informécie v kazdom cykle, (eye on), bude
dostévat’ nasledujucu spravu kazdych 100 ms: (see global (OBJ1 OBJDESC1) (OBJ2
OBJDESC?) ...). Tuto sprédvu dogtéva iba tréner, metodu pre spracovanie tejto spravy mé
implementovand on.

Informéciu o stave zapasu ako odpoved’ na prikaz (score) spraciva metoda:

- OnScore(int time, int our, int their) implementované v ./Player/PlayerKernel.cpp.

Nastavi informéciu o stave zapasu v modele sveta.

Zmena hracieho mo6du je ozndmena rozhodcom. Rozhodca oznamuje a dalSe
uddosti, ako faul, gdl, atd’. Tieto udaosti prichédzaju zo servera ako sprava (referee String),
kde String je urcity hraci mod alebo spréva od rozhodcu. Zoznam hracich médov a sprév od
rozhodcu mozno najst v prilohe Protokol pre komunikéciu so serverom. Tieto sprévy
spraciiva nasledujica metdda:

- OnChangeMode(int time, PlayMode mode) je implementovand v

JPlayer/PlayerKernel.cpp aje pretazend v ./Player/PlayerTaecticscpp & Vv
/Player/PlayerSkills.cpp. Metéda v triede Player Tactics sa pouZiva pri trénovani.
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2.5 Zhodnotenie analyzy

NaSim cie’'om na predmete Timovy projekt je vylepSt jeden z dostupnych timov. Z tohto
ciela vyplyva naSa analyza, v ktorgl sme sa zamerali na analyzu dostupnych fakultnych timov
ana hibSu analyzu jedného z nich. Aj kvéli odporucaniu nasho vediceho sme sa rozhodli
modularizovat’ tim LoptoS, ktory vznikol orok pred nami. Analyzovali sme & jeho
predchodcu FIITBA astrucne g d’alSich predchodcov zo stromu timov: FC Farmari, Stjupid
Dox aRoztoce. NaSim d'aSim cielom bolo kéd timu Lopto§ modularizovat” podobnym
sposobom ako ma 3D tim 6th Sense, ktory je zaloZeny na sprévaniach a preto sme sa zamerali
a naanalyzu tohto timu.

Nésledne sme sa snaZili hibSe analyzovat® kdéd asprévania timu LoptoS.
V dokumentécii a v kdde sme identifikovali rézne sprévania, strucne ich charakterizovali
anadli sme vzt'ahy medzi nimi. Sprévania sme si rozdelili na dve z&kladne skupiny podra
toho, ¢i hr& ma aebo nemd loptu. Té&o analyza sprévani bude duZit ako podklad pri
modulariz&ciu. Analyzovali sme g kvalitu kddu, pri ktorej sme odhdili niektoré nedostatky,
ktoré by bolo vhodné odstrénit. Zamerali sme saaj komunikéciu hr&a so serverom, pri ktore
sme identifikovali rézne z&kladné sprévania, ktoré budl vyuZivat’ sprévania na vysSej Urovni.
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3 SPECIFIKACIA

Problematikou robotického futbalu sa FIIT zaobera priblizne osem rokov, ateda osem rokov
sa vyvijgiu hr&i simulovaného futbalu. Tento projekt je preto znathe komplexny
amodularizovat’ sprévania hraca je preto naroéné. Pre opisanl obtiaZznostjednotlivych
stanovenych cielov nemame za ciel’ navrhovat’ aimplementovat’ nové spravania

V naSom projekte sa budeme primérne venovat’ normanemu hracovi. Ako vidiet' z
analyzy kodu, celé sprévanie je implemntované v troch z&kladnych triedach (PlayerKernel,
PlayerTactics, Playerskills). Problém tychto tried spociva v tom, Ze tieto triedy st velmi
velké a je tazko v nich identifikovat’ spravania. Preto je tazké, prakticky nemozné dopiiat’
nové sprévania, respektive obmienat’ staré. Z toho dévodu nie je mozné d’dej rozvijat’ a
ZlepSovat’ tohto hr&ca.

NaSou snahou je identifikovat’ jednotlivé spravania hrééa v zdrojovych stboroch (tak
isto & v dokumentécii) a popisat ich. Dalg je potrebné identifikované spravania
naimplementovat’ tak, aby boli relativne 'ahko modularizovatel'né. Toto s vyZaduje rozbit’
z&ladne triedy na menSie triedy tak, aby tieto triedy predstavovali jednotlive identifikované
spravania.  Tym dosiahneme jednoduchSie a prehladnejSe triedy(sprévania). Tieto
novovytvorené sprévania by sa dali d’'alef medzi sebou kombinovat’ a tym vytvérat’ nové
sprévania (nieco podobné ako na navrhu timu 6™ Sense na (Obr. 1).

Dalgj chceme v zdrojovych kodoch ngjst’ vaetky funkcie, ktoré priamo komunikujd so
serverom, atak isto identifikovat’ déta, ktoré si posielané na server aprijimané zo servera.
Z tychto funkcii je potrebné vytvorit' samostatny plne funkény modul, ktory bude d0zit' ako
z&klad pre tvorbu novych spravani.
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4 HRUBY NAVRH

4.1 Refaktorizacia a vytiahnutie spravani

NaSou snahou g aciel'om je refaktorizovat’ zdrojovy kod a vytiahnut' sprévania tak, aby bol
do budicnogti 'ahko modularizovatelny. Jedno spravanie mdZe pozostavat z viacerych
sprévani. A tieto menSie spravania mozu byt dalej pozostavat’ sedte menSich spréavani.
Takymto postupnym delenim sa dostaneme aZ k najmenSim elementérnym spravaniam, ktoré
sa uz nedaju dalej delit. Tieto elementérne sprévania (presunSaNaMiesto(), kopNaMiesto(),
otocKrk()...) reaizuju samotné volania servera.

Kazdé spravanie, ¢i uz vysSie alebo niZSie v konechom dédedku na najnizsegj Urovni
komunikuje so severom, ktorému posiala sprévy aprijima spravy zo servera. Predmetom
tychto sprév st rézne Udaje o stave sveta, hracoch, skore a pod.

Z&lad naSej architektiry vidiet na obrézku (Obr. 11). Za cely priebeh simulovaného
z&pasu je zodpovedny Server, ktory prijima a spracovéva spréavy. Komunikéacia so serverom
prebieha cez modul, ktory sprostredkovava spravaniam elementarne funkcie.  Spravanie
vSeobecne pre svoju ¢innost potrebuje vediet' dve veci. Prvou sl aktudlne informécie na
z&lade, ktorych sa rozhoduje aki akciu vykonat'. Tieto informécie predstavuji stav sveta,
hraca, ale g dade informécie spolocné a potrebné pre fungovanie spravani. Také to
informécie spolocné pre vetky moduly sa budeme tiez snaZit’ vytiahnut' von z tried a drZat’
ich pohromade (Obr. 11).
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Obr. 11 - Zakladny navrh architektdry.

Akcie, ktoré si vysedkom rozhodnutia sprédvania mézu byt rozne:
gprévanie mdze priamo zavolat’ modul, ktory posiela spravu na server
gprévanie mdZze ponechat’ rozhodovanie nainé sprévanie, z ktorého je vytvorené
spravanie odovzdat’ rozhodovanie inému spravaniu.
prévanie mdze vykonat’ ni¢

Podl'a takejto viazanosti sprévani (Obr. 12) nie je jednoduché rozdelit’ spravania do
vrstiev a 0 to sa ani nesnaZzime.
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Obr. 12 - Spolupraca spravani

Zoberme s hr&a LoptoSov, tak ako je implementovany. Tento hra&a ma
implementované hlavné metody , spravanie sloptou a spravanie bez lopty. Z kazdej tejto
metddy su d’dSie funkcie ako ,, kopni do lopty, bez namiesto, oto¢ sa.... .

Cely systém tychto metdd tvori jedno vel’ké spravanie jedného hr&a. MdZeme s to
predstavit ako , najvysSe* spravanie. Cize tento jeden hréé ma jedno najvySSie spravanie,
ktoré je zloZené z menSich spravani. Celé rozhodovanie (kedy a ktora metéda sa vyberie) je
napevno nastavené atazko menitel'né. Povedzme, Ze nam toto ,najvysSSe’ spravanie
nevyhovuije, lebo je priliS defenzivne achceme ho prerobit’ na ito¢nejSie, ale zaroven chceme
ho mat’ g k dispozicii. To by sa d& vyriesit’ tak, Ze sa zavedie modul, ktorého Ulohou bude
rozhodovat’, ktoré z tychto ,, ngjvySSich* spravani vyberie (Obr. 13).

Tak isto by sada spravit’ rozhodovaci modul nad hocijakymi rovnakymi spravaniami
napriklad pri vybere strely: ,kopSilny, kopSlaby, kopStredny... “ V podstate by sa dalo
povedat’, Ze g samotny rozhodovaci modul je spravanie.
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Obr. 13 - Rozhodovaci modul hr&sa

4.2 Lopto%ovska , Koncepcia vediceho hry* a zmena sprévania

Mai by sme implementované dve ,navysSie” sprévania jedno Uto¢né ajedno
defenzivne. Cize jeden hré& sa vie spréva podla dvoch sprévani GtoénejSie alebo obrannejSie
apocas hry je schopny s toto spravanie menit. Tymto sa da nadviazat’ na précu Lopto3ov.
Loptos zaviedli do hr&ta ,, Koncepciu veduceho hry, “ ktord je zaloZen& na zmene formacii
aposidania sprav. Pri ich zmene formécii dochédza len k zmene formécii, pricom spravanie
hra&ov sa nemeni. Doplnenim rozhodovacieho modulu, ktoré by bolo schopné menit
najvysSie spravanie by sa dosiahol |epSie usporiadany a silngSi tim. Hré&ci by si vedeli zmenit’
svoje ,,najvyssie" spravanie podra toho kde vo formécii sa nachadzaju (Obr. 14 a 15).
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Obr. 14 - Zmena forméaci e so smenou spravania - pre zmenou formacie (U = (to¢né spravanie, O =
obranné spavanie, 2..11 = ¢islahr&cov)
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Obr. 15 - Zmena forméaci e so smenou spravania— po zmene forméade (U = (to¢né spravanie, O =
obranné spavanie, 2..11 = ¢islahr&cov)
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Uvod

1 UVOD

V dneSnej dobe tvorba softvérového alebo informacného systému si vyZaduje pracu
va&cSieho poétu ludi anie jednotlivca Je to dané nagma rozsiahlymi projektmi
apouZitim viacerych technoldgii. Z toho dévodu je nutné, aby sa v&etci nevenovali
vietkému ani¢omu, ae aby sa Specializovali na dani oblast. Tu sa vynara otazka
riadenie timu, ktor4d patri kjedne z najddleZitejSich casti UspeSného vyrieSenia
projektu. Kazdy v&si projekt si vyZzaduje takéto riadenie, ktorého Ulohou je
koordinovat’ a sledovat’ ¢innost’ Tudi v time atak isto @ komunikéciu T'udi v time.

V tomto dokumente sa nachadzaju dokumenty sUvisiace sriadenim projektu timu
¢ido 6, ktorému bola pridelena téma ,, Robocup - nové stratégie’. V kapitole 2 sa
nachadza ponuka vypracovana timom c¢ido 6. V kapitole 3 je mozné ngst plén
projektu. Pridelenie uloh jednotlivym ¢lenom sa nachadza v kapitole 4. Kapitola 5 je
venovand komunikécii v naSom time. V kapitole 6 si v3etky zépisy zo stretnuti v
chronologickom poradi.
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2 PONUKA

Této cast’ dokumentu obsahuje ponuku timu ¢. 6 UTTP vypracovanu k téme
,HASICI*. Obsahuje v&etky &asti, ktoré majui byt’ siiéast'ou ponuky.

2.1 Clenoviatimu

Bc. Peter K ajsa (pyotr@ynet.sk)

Absolvoval som bakaéarske &udium vodbore Informatika Sudijny program
Informatika na FIIT amomentdlne som &udentom Studijného programu Softwarové
inZinierstvo. Svoju bakaérsku précu som vypracoval na tému ,, Podpora névrhovych
vzorov v CASE néstrojoch*, kedy som sa obozndmil s mnohymi ndvrhovymi vzormi so
skupiny GoF azé&roven som ziskal zaujimavé skisenosti sprécou s CASE néstrojmi
asnavrhovymi vzormi. Mam praktické skisenosti stechnoldgiou Java EE a niektorymi
prisludnymi aplikacnymi ramcami implementujdcimi architektonické a navrhové vzory
ako napriklad Struts. Ve'mi dobré skdsenosti mam taktieZ sjazykom PHP a prislusnym
aplikacnym rédmcom implementujucim vzor MVC, CAKE. Pomocou uvedenych
technol6gii, predovietkym vSak pomocou PHP, CAKE som vytvoril v minulosti mnohé
relne nasadené webové aplikéacie rozmanitého druhu. Pomerne rozsiahle skisenosti
méam taktieZ stvorbou grafickych navrhov(CSS, XHTML, JavaScript) a s navrhovanim
aprécou s databézami.

Bc. Michal Kasan (michal.kasan@gmail.com)

Venujem sa predovsetkym tvorbe webovych aplikéacii so zameranim na technol6giu
JSP, platformu Java EE avyuzitie frameworkov Struts a Hibernate. Ako java
programator som pracova na dvoch internych projektoch medzinarodnej spolo¢nosti.
Oba projekty boli webové aplikécie vytvorené na platforme Java EE. Obe gplikécie boli
nasadené na aplikatnom serveri Apache Tomcat aich Udaje boli spravované
databdzovym systémom Microsoft SQL Server. Na sprévu verzii zdrojovych siborov
aplikécii som pouzival CVS.

Vrédmci svojej] bakalarskej préce som Specifikoval, analyzoval, navrhoval,
implementoval atestoval rozsiahlgjSi softvérovy systém, webovl aplikéaciu, ktora
demon&rovala vyuZitie architektonickych vzorov v praxi. Pri vyvoji softvérového
systému som postupova podl'a metodiky Unified process. Vd'aka tomu som s osvojil
detaily pracovnych postupov v jednotlivych etapach vyvoja softvérového systému.
V&tky vySSie spomenuté technoldgie boli pouZzité pri implementécii tohto systému.
V rédmci timu plédnujem zastévat' rolu analytika a navrh&ra informac¢ného systému,
ked’Ze som sa v tejto pozicii viackré ocitol. Moje zameranie taktieZz dokladuje vyber
jedného z povinne volitel’nych predmetov ato ,Architektonické a navrhové vzory pre
programové informatné sysémy‘. Ako Student bakaldrskeho &udia na Fakulte
informatiky ainformagnych technol6gii som absolvoval predmety Databazoveé systémy,
Principy softvérového inZinierstva Ziskané znalosti ztychto predmetov mi méZu
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vyrazne ngpomoct’ pri tvorbe informa¢ného systému tohto typu. V si¢asnosti nie som
zamestnany, preto sa mdzem plnohodnotne venovat” timovému projektu.

Bc. Branidav Kontur (bkontur@gmail.com)

Pocas &ldia na bakaldrskom Studijnom odbore Informatika som ziskal zékladne
sklisenosti s programovacim jazykom Java a SQL. Téma bakalarskeho projektu bola
“EHealth: Wireless Wellness Monitoring“. Téma bola zamerana na vyuZitie
bezdrétovych technoldgii aGPS pri bezdrétovom dedovani zdravotného stavu
pacientov. Préca bola zamerana na spracovanie GPS a nameranych Udaov a posianie
réznych druhov notifikécii (SMS, e-mail, interné sprévy a iné). Vystup prace bola séria
webovych aplikécii komunikujlca s databazovym serverom MySQL a SMTP serverom
pre posielanie e-mailov.

Od 13. novembra 2006 som zamestnany ako Java Junior Programétor vo firme
Tempest as v Divizii INDEV, ktord sa zaoberd tvorbou portdlovych rieSeni
postavenych na platforme JEE. Podielam sa na realiz&cii apodpore projektov pre
najvaSich slovenskych operatorov (Orange, T-com).

Projekty, na ktorych participujem:
T-com - www.station.sk - portdl pre kupovanie hudby, hier,
poZiciavanie videa cez internet, WebCMS, posielanie SMS, billingovy
systém, reporting...
T-com - zonat-com.sk - Credit - platobny systém AnyPay (rézne
platobné metody)
T-com - zona.t-com.sk - Credit - Marketingovy admin (nastavovanie
cien, diZky, prevédzky... hovorov pre Credit a Hlas cez Internet)
T-com — zona.t-com.sk — Credit — Webmail — Sun Java Communication
Express — prispdsobovanie sunovského e-mailového klienta pre T-com
Orange — PhotoBlog a Geopedia

Zakladné skisenosti:
Operacny systém Solaris
Sun Java System Application Server 8.2 (9.0), Sun Java System Access
Manager, Sun Portal Server 6.0, Tomcat
Oracle databazy, MySQL, LDAP
Java SDK, Java Enterprise Edition

Technoldgie, s ktorymi som prisiel do kontaktu:
servlety, portlety, JSP, HTML, CSS, XSLT, XML, JavaScript, DWR
EJB 2.X, Spring, Spring MVC, Hibernate, JDBC, SQL
Web-servises (Axis)
Maven, CVS
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Bc. David Kova¢ (gavidko@gmail.com)

Pocas bakalarskeho &tudia na Fakulte informatiky ainformacnych technol6gii som
s osvojil programoveci jazyk Java (Java SE, Java EE). Popri &udiu som sazozndmil s
technologiami PHP, HTML, CSS, SQL, Apache, CVS, Adobe Photoshop. Témou
mojej bakalarskej prace bola , Anotacia on-line hypertextovych dokumentov“. Pri
vypracovavani tejto bakalarskej préce som sa zdokonalil v technoldgiach JavaScript,
HTML, CSS, XML, DTD, XUL, XPCOM. Popri &udiu som pracova v &tétne
organizécii, kde som zastaval poziciu spravcu systému. Momentdne vSak nie som
zamestnany, atak sa mdZzem plnohodnotne venovat’ timovému projektu. Pocas &udia
som absolvoval predmety Databazové systémy, Principy softvérového inZinierstva,
Projektovanie aplikécii pocitacov, z ktorych znalosti mi mézu napomoct’ pri préci na
timovom projekte. Pri préci na timovom projekte mdZzem prispiet’ testovanim systému
atieZ ako programétor.

Bc. Martin NepSinsky (martin.nepsinsky@gmail.com)

Pocas tudia na bakaldrskom Studijnom odbore Informatika a poéas prace vo firme
Interway, s.r.o. som ziskal r6zne skisenosti svyvojom informacnych systémov na
platforme Java EE, ktoré sa dgju vyuZit' pri vyvoji systému na oznamovanie poZiarov
dobrovornym hasicom. V bakaldrskom projekte: Vyvoj pomocou modelom riadene
architekttry som vyvinul dvainformagné systémy pre sprdvu Sudentov a predmetov na
univerzite svyuzitim najmodernejSich a najrozSirenejSich nastrojov na platforme Java
EE. Pracoval som pri vyvoji srdznymi technolégiami na vSetkych vrstvach ako
napriklad: Struts, JSF, JSP, CSS, JavaScript, Spring, EJB, Hibernate.

V préci som sa podielal na vyvoji redakéného systému WebJET, ktory umoZziuje
automatické odosidlanie zvolenych dat vybranym pouzivatelom pomocou SMS alebo
emailu. Tieto znalogti by som ra&d vyuZil pri oznamovani poZiaru vybranym
dobrovolnym hasicom. Dalg som sa z(&astnil na vyvoji roznych systémov na platforme
Java EE vyuZivajlc technolégie: Struts, Stripes, Cayenne, JavaScript, JSP, servlety,
Axisaing, ale @ namnohych mensich aplikéciach nakl'a¢ pre roznych klientov.

Medzi ngjvacSe projekty, na ktorych som sa z(¢astnil patria:

- Kompletné softvérové rieSenie tipovania kurzovych stavok na internete pre
stavkovu kancelériu VictoryTip
On-line rezervatny systém zajazdov pre cestovnl kance &iu Dekampo
Redakeny systém WebJET
Systém na monitorovanie sprav v médiach pre Neopublic Porter Novelli
Systém na manaZment a evidenciu vykonnosti poradcov pre FinCo& Partners
Systém na poskytovanie Uverov pre ESSOX SK
On-line poistenie a monitorovanie vykonnosti podielovych fondov pre Generali
Poistoviig, a.s.
Systém na evidenciu poskytovatelov zdravotne starostlivosti, zdravotnych
pomdcok a on-line prihlasku/odhlésku pre VSeobecnl zdravotnl poistoviu, a s.
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Mam praktické skdsenosti  saplikaciami Apache Tomcat, jBoss, MySQL,
PostgreSQL, Eclipse, MyEclipsea EMS SQL Manager.

Bc. Tibor Sekeres (sekino@zoznam.sk)

Absolvoval som stredn priemyselnti 3olu v Trnave, odbor eektrotechnika. Dalej
som Studoval informatiku na Fakulte prirodnych vied Univerzity sv. Cyrilaa Metoda v
Trnave. Bakalarsku pracu som vypracoval natému ,, GUI pre delenie Sirky prenosovénho
pasmav Linuxe". Pri jej vypracovavani som ziskal skisenogti s programovanim v OS
Linux a s pomocou kniZnice Qt. M&m skisenosti s programovanim v prostredi
C++Builder avyvojom multiplatformovych aplikécii s kniZznicou Qt, d’alej mam
z&ladné znd osti jazyka Java. Pocas &tidia som saoboznamil sjazykmi PHP, SQL,
LISP. Z databézovych systémov mam prakticke skisenosti s MySQL. Zaujimam sao
administréciu sieti zaloZzenych na OS Linux/Unix.
Plan projektu, pre lepSiu vizudlnu predstavu o rozloZeni préc v ¢ase, uvadzame
okrem tabul’kovej formy g vo forme Ganttovho diagramu. Jednotlivé terminy, z
hradiska vystupov projektu, si v tabul’ke planu vyznacené tu¢nym pismom.

2.2 Motivacia

NaSou motivéciou pre pracu natejto téme je ziskat’ sklisenosti s vyvojom projektu
va&Sieho rozsahu aosvojit’ s précu v time. Hlavnym dévodom je viak moznost’
vytvarat’ systém, ktory sa planuje redlne nasadit’ a vyuZivat', vd’aka comu mdzeme
poméct’ pri ochrane Zivota a zdravia I'udi, ako g ich majetku. V budicnosti bude
uZitocny pre velku skupinu 'udi a nakoniec a pre nas samotnych. Za d’alSie vyhody
tejto témy povaZujeme, Ze pre projekt nie je vopred Specifikované platforma systému
apouZité technoldgie, vd’aka comu mbéZeme vyuZit’ aplikacné rdmce, ktoré budeme
povaZovat’ za najvhodnejSie pre dand problematiku. Zaujimave je a vyuZitie mobilnych
technol6gii a systému Google Maps, ktory plénujeme pouzit'. DéleZitym faktorom pri
vybere projektu bol taktiez fakt, Ze takmer v3etci ¢lenoviatimu magu skisenosti
swebovymi technoldgiami atym &) vel’ky predpoklad vytvorit’ projekt v poZzadovanej
kvalite.

2.3 Specifikacia a hruby navrh rieSenia

Specifikacia funkcionality

rozosielania notifikéacii vybranym dobrovol’nym hasicom
vytvorenie zaznamu o poZiari

evidencia hasi¢ov (osobné Gdaje, miesto pobytu)
evidencia udalosti

sledovanie hasicov pomocou GPS a Google Maps

wn W W W W
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Ponuka

rozosielanie roznych druhov notifikécii (SMS, hlasové spravy, e-maily, sprévy
na pager atd’.)

vyhladanie najblizSich hasi¢ov k miestu poZiaru a zobrazenie poZiarnikov na
mape podl'a GPS a podl'a miesta poziaru.

GPS areal-time sledovanie hasicov

Automatické ohlasovanie

§
§

prepojenie s 112 (respektive 150, 155, 158)
prerobenie na portélove rieSenie (portaovy server - portlety)

VyhPadévanie naj bliZSich hasi¢ov:

§
§

§

staticka — vyhl'adavanie podl'a miesta pobytu

dynamickd — vyhl'adavanie podl'a GPS polohy (podmienka, osoba musi mat’
GPS zariadenie)

iné kritéria

MozZny scenér:

§
§
§

§

operétor dostane hldsenie o poZiare (Kde?)

VO vytvorenom systéme s da vyhl'adat’ uvedené miesto

systém mu zobrazi miesto poZiaru ataktieZ aj najbliZSich dobrovolnych hasi¢ov
(mozZnost’ nastavenia roznych heuristik pre vyhl'adavanie)

operétor bude mat’ moznost’ podat’ notifikacie vietkym(vybranym) zobrazenym
hasi¢com (zborom)

2.4 Daldie moznosti a rozdirenia

Vyhladavanie hasi¢ov nielen podla GPS vzdialenosti (vzdusnd ciara), ae
pomocou nejakého systému, ktory urci presna trasu po ceste a dobu, za ktorl sa
moze hasi¢ dostat’ na miesto poziaru
E-mailové schranky pre hasi¢ov v systéme
Komunikécia v rdmci “portau” (vymienanie skisenosti)

0 Rychlespravy
Chat
Blog
Diskusné forum
Néstenka (prispevky, fotografie)
Organizacia a riadenie jednotlivych zborov - vedenie v3etkych
administrativnych zaleZitosti, hospodérenie, ekonomika.....
DalSia mozné heuristika vyberu hasi¢skych zborov podla prislusnosti k danému
okresu plus susednych okresov - (bez pouZitia GPS)

O O0OO0Oo

Co by sme chceli minimalne realizovat

§

Komunikécia GPS a serverov s hasi¢mi
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§

Ponuka

Posidlanie SM S na mobilné telefony

PouZitePné softvéroveé technoldgie

§

Front-end: webové aplikacie — HTML, CSS, JSP, XSLT, XML, JavaScript,
DWR
- Struts (Spring MVC), Google API pre mapy

Back-end (servisnd a databdzovéa vratva) — Spring, Hibernate, Web services
(Axis), Java EE (EJB...), PL/SQL

Hardvérova infrastruktura

§ Aplikacny server (webovy, popripade server s kontajnerom pre EJB)
§ Databazovy server (Oracle, PostgreSQL, MySQL)
§ Message server
Mobilny telefén s podporou GPS
25 Zdroje

Minimélne jeden stroj = Development server + Databézovy server

Development server (Softvér):

§

§
§

§
§

Java SDK 6.0

Alternativa 1

Operacny systém: Solaris (Open-source)

Aplikacny server: Sun Java System Application Server 9.0 - alternativa Tomcat
(nevyhoda nema kontajner pre EJB)

Alternativa 2
Operacny systém: Linux (Open-source)
Aplikacny server: Tomcat

Diskovy priestor: 4-8 GB
Pamét”: odport¢ané minimum 512 MB

Databazovy server:

§
§
§

Oracle
PostgreSQL
MySQL

Databézovy klient:

§

EMS SQL Manager — verzia pre zvoleny databdzovy server
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Ponuka

Autentifikacia a autorizacia (volite’né, nemusi byt’, navyse)

§ OpenSSO (Single Sign On)
§ Sun Java System Access M anager
8§ LDAP

Vyvojove prostredie:

§ Eclipse 3.2 WTP —dternativa NetBeans 5.5, (NetBeans 6 Beta)
§ CVS
§ |IBM Rational software architect

Préaca na proj ekte:

§ minimélne 13 hod za tyZden kazdy ¢len timu
§ 150 hodin prvy semester — navrh, Specifikécia, implementécia
§ 250 hodin druhy semester — implementécia, nasadenie, testovanie

2.6 Preferencietém timu

Oznamovanie poZiarov dobrovolnym hasi¢com (HASICI)

Béza znalosti a zru¢nogti Studentov (ZNALOSTI)

Informacny systém pre komunikéciu s absolventmi (ALUMNI)
Podpora riadenia projektovo-orientovaneg firmy (RIADENIE)
Tvorbarozvrhov (ROZVRH)

grwdE
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plan projektu

3 PLAN PROJEKTU

NiZSie uvedena tabul’ka ¢islo 1 zobrazuje plén ¢innosti, ktoré boli definované ¢lenmi
timu. Definovanie tychto ¢innosti vyplynulo z tloh zadany ch pedagogickym vedacim,
pri¢om tieto ¢innosti vznikli rozbitim spominanych tloh aich ¢asoveé ohranicenie
odréZa v3etky terminy, ktoré je potrebné dodrZat’.

tyzdein od-do ¢innost’

Oboznémenie sa zo zadanim.

Vytvorenie planu.

Rozdelenie tloh v time.

Vytvorenie Sablén pre dokumentaciu.

Zaciatok analyzy doméacich a zahraniénych hrécov
ROBOCUPU.

Vytvorenie webovej prezentacie.

Vyhl'adanie a zavedenie potrebnych vyvojovych a podpornych
nastrojov.

Nastroj pre manaZzovanie ariadenie — TeamworkProject.
SVN - Subversion pre Eclipse.

IDE - Eclipse C++.

UML - Enterprise Architekt.

Spustenie prvého zgpasu LOPTOSI vs. LOPTOS!.

Vyber hr&a pre refaktorizéciu.

Vytvorenie dokumentu analyzy domécich a zahrani¢nych
hr&ov ROBOCUPU.

Zhrnutie analyzy

Identifikéacia sprévani v zdrojovych kédoch a dokumentoch.
Vytvorenie dokumentu o identifikovanych sprévaniach.

Zaciatok navrhu moznych rieseni.

11.10 -
17.10

18.10 -
24.10

25.10 -
31.10.

6. 111-711

2 22 2 2 2 2 2 < <2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

7 8.11- Ukoncenie tvorby navrhu rieSenia.
' 14.11 Pripomienkovanie, kontrola a oprava dokumentécie.
Finalizécia prve verzie dokumentécie.
15.11 Odovzdanie dokumentécie analyzy problému, Specifikécie

poZiadaviek a navrh rieSenia
Vypracovavanie posudku analyzy, Specifikécie a ndvrhu pre
konkurencny tim.

8. 1511- Pripomienkovanie a kontrola posudku konkuren¢ného timu.
2111 o .
Revizia na zéklade posudku.
Navrh prototypu arozdelenie préc na prototype.
23.11. Odovzdanie posudku analyzy, Specifikécie a navrhu iného timu
Ukonéenie navrhu prototypu.
21.11 - . : .
0. 2711 Zaciatok implementacie prototypu.
' Zaciatok tvorby dokumentécie k prototypu.
10 28.11 - Implementécia prototypu.
' 412 Testovanie aladenie prototypu.
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11.

12.

512 -
11.12

1212 —
18.12

17.12 -
20.12

11.2. 2008

plan projektu

Tvorbadokumentécie k prototypu.

Testovanie a ladenie prototypu.
Ukonéenie implementé&cie prototypu.
Finalizécia dokumentécie k prototypu.

Pripomienkovanie a kontrola dokumenté&cie.
Tvorbaprezentécie k prototypu.

PouZivatel'ska prezentéacia prototypu

Odovzdanie posudku prototypu iného timu

Tab.¢. 1
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Rozdelenie Uloh v time

4 ROZDELENIEULOHVTIME

Této kapitola obsahuje pridelenie roli, pricom ¢len timu k danej role mé priradené
zodpovednosti a prdvomoci, ktoré mu v tejto funkcii prindleZia. Nami stanovené role sl
nielen dihodobé ale v priebehu projektu sa neskér stanovia niektoré krétkodobé role,
ktoré sa prispdsobuju potrebam projektu. Kratkodobé role mézu vznikat' a zanikat’ ato
podra aktualnej etapy projektu.

4.1 Dlhodobéroly

Veduci timu — Branidav Kontuar
Zodpovednost’:
-stanovenie poradia ¢innosti, ktoré treba vykonat’
-koordinécia ¢lenov timu
-kontrola terminov
-ako ¢len timu musi produkovat’ vystupy
Manazér kvality — Martin NepSinsky
Zodpovednost’:

-kontrola kvality vystupov
-ako ¢len timu musi produkovat’ vystupy

Manazér podpornych ¢innosti — David Kovéé
Zodpovednost’:
-zabezpecuje fungovanie néstrojov na komunikéciu
-spravca servera SVN
-rad d’alSich podpornych ¢innosti
-ako ¢len timu musi produkovat’ vystupy
ManaZér dokumentacie— Michal Kasan
Zodpovednost’:
-tvorba vhodnych Sablon pre dokumenty
-dedovanie terminov z pohl'adu odovzdévanych dokumentov

-finalizovanie a kompl etizacia dokumentov
-ako ¢len timu musi produkovat’ vystupy
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Rozdelenie Uloh v time

Web dizajnér — Peter Kajsa
Zodpovednost:

-neustala aktualizéacia stranky
-ako ¢len timu musi produkovat’ vystupy

Veduci vyvojarov — Tibor Sekeres
Zodpovednost:

-pridel’ovanie uloh tykajcich sa zdrojovych siborov
-neustale &tadium zdrojovych siborov
-ako ¢len timu musi produkovat’ vystupy

4.2 Kratkodobéroly

V dalSich fazach projektu sa néS tim urcite nezaobide bez
-hlavného architekta
- hlavného testera

4.3 Rozddenieuloh vtime

Na projekte nas tim doposial’ pracoval na krétkodobych tlohéch a na niektorych
dihodobych stde pracuje. Priradenie tloh k ich realizé&torom je podrobne zachytené
v prilohe A, z&pisy zo gretnuti. Okrem stavu vykonania tlohy st tu tieZ terminy
pridelenia tloh, terminy ukonéenia a terminy skuto¢ného ukoncenia tloh.
Vychédzajlc z obsahu dokumentu ,, InZinierske dielo* bude v tgjto ¢asti opisané, kto
jednotlivé tohto dokumentu redizoval. Tabul'ka ¢ido 1 prehl'adne zobrazuje relevantné
informéacie o rozdel'ovani Uloh v naSom time.

Popis ulohy Realizator Stav
Kapitola1 Uvod Kasan vykonana
Kapitola 2 Specifikécia Kontur vykonana
Kapitola 3.1 Anayza 6th Sence Kasan vykonana
Kapitola 3.2 Andyza FIITBA NepSnsky  vykonana
Kapitola 3.3 Anadyza Brainstormers 2005 Sekeres vykonana
Kapitola 3.4 Andyza L opto§ Kasa vykonana
Kapitola4 Hruby névrh V &etei vykonana
Kapitola 5 DalSie poZiadavky a ohrani¢enia V &etei zrusena
Tab. ¢. 2

4-2



Komunikécia v time

5 KOMUNIKACIAV TIME

Jedna z najdéleZitejSich vlastnosti timu je jeho schopnost’ efektivne komunikovat
problémy, ktoré vzniknd vramci projektu. Stym je spojena rada néstrojov a
technolgii, ktoré tato efektivnu komunikéciu zabezpetia. V tejto kapitole budu teda
opisané naS%e spdoby komunikécie anami pouZivané néstroje zabezpedujlce
komunikéciu. Okrem komunikécie ¢lenov timu této kapitola zachytava riadenie
projektu, ktoré je taktieZ neoddelitel'nou sii¢ast’'ou projektov.

5.1 Podporariadenia projektu

Pre podporu riadenia projektu, pridel’ovanie, sledovanie a plnenie Uloh bol pouZity
» reamwork project”, ktory je dostupny na http://online.twproject.com/. Tento néstroj
poskytuje pre nas tim vSetku potrebnu funkcionalitu. Neexistuju nijaké obmedzenia ani
nevyhody tohto systému, ktoré by nam branili v riadeni projektu. Vedici timu definuje
v nastroji ulohy, na nadchédzajuci tyZden pre jednotlivych ¢lenov timu. V definicii
tlohy je jg strucny opis spolu sterminom je vykonania. Pridelenie ,task-u“ je
automaticky zasielané ,, e-mail-om“ danému ¢lenovi, ktorému bol ,task“ prideleny. Na
podobnych principoch pracuje viacero &andardnych nastrojov uréenych na
menezovanie projektu.

5.2 Komunikacia

Okrem néstroja Teamwork nam komunikéciu ul'ah¢u;ju:

E-mail

Webové férum

Webova stranka

PriebeZzné stretnutia s veducim timového projektu
Skype — Verbdna

Instant Messiging (1CQ)

Telefén

E-mail

N&Stim s vytvoril e-mailovi grupu http://groups.google.com/group/TPteam06/.
V tejto grupe st nielen ¢lenoviatimu, ae a nas pedagogicky veduci. Tento druh e~
mailu zasiela spravy vetkym ¢lenom danej grupy. Pomocou jeho je vedena diskusia na
r6zne témy, posielanie oznamov, zasielanie doleZitych informacii z h’'adiska plnenia
danych uloh.
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Komunikécia v time

Weboveé forum

Tento druh komunikécie je vyhradne uréeny na diskus e nar6zne témy. TaktieZ je
moZné pouZit’ forum na vyjadrenie vlastného nézoru a na poukézanie rézne
zaujimavosti spojené projektom. Stranka féraje: http://team06.wz.cz .

Webova stranka

Tento druh komunikécie je vyhradne uréeny na komunikéciu s okolitym svetom. Na
strénke st pravide ne aktualizované priebezné vystupy ¢lenov timu. PouZivatel’ tu ngjde
doleZité oznamy a hlavne doleZité odkazy(linky) sivisiace s projektom! NaSa stranka je:

http://www?2.dcs.elf.stuba.sk/TeamProject/2007/team06is-Si/ .

Priebezné stretnutia

Jedna sa o pravidel né tyZdenné stretnutia s naSim vedacim Maridnom Lekavym. SU
to trojhodinové gtretnutia, pricom Ucast’ vaetkych ¢lenov timu je povinnd Z kazdého
stretnutia sa vytvéraju pomerne podrobné zpisy, v ktorych sa nachadzaju vietky
kracové body tykajuce sa stretnuti(Ulohy na d'al§i tyzden, zavery). Zapisnica, kde sl
vSetky z4pisy, je uvedena ako priloha A tohto dokumentu.

Iné spdsoby komunikécie ¢lenov timu

Okrem v&etkych vySSie uvedenych spdsobov komunikécie néS tim siaha & po
Standardnych spdsoboch komunikécie, ako si:
Skype
Instant Messiging (1CQ)
Telefon

5.3 ZdiePanie zdrojov

Na zdielanie v3etkych zdrojov kodov, dokumentécii ainych materidlov bol
vytvoreny repozitar, ktory je dostupny na https.//uttp.googlecode.com/svn/trunk/UTTP.

Repozitar je rozdeleny natri ¢asti:
docs — zdiel'anie v3etkych dokumentécii

other — zdiel'anie inych materidlov
prog — zdiel'anie zdrojovych kédov
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PRILOHAA —ZAPISY ZO STRETNUTI TIiMU

Zapis zo stretnutia é. 1

Cido stretnutia: 1

Datum: 12.10.2007 13:00

Miesto: Softvérové &tudio (DO7b)
Zapisovatel’: Michal Kasan
Overovatel’: Peter Kajsa

Pritomni:
Pedagogicky veduci: Ing. Marian Lekavy

Clenovia timu: Bc. Michal Kasan, Be. Peter Kgjsa, Be. David Kovas, Be. Martin Nepdnsky,
Bc. Branislav Kontur, Bc. Tibor Sekeres

Téma stretnutia

Vedlcim na&sho timu, Maridgnom Lekavym, bolo navrhnuté, aby sme sa venovali
refaktorizacii jedného z existujlcich hratov na fakulte. Mdi by ste teda zobrat® niektorého
zexistujucich hrééov a od z&kladov prerobit’ jeho Struktdru tak, aby boli jednotlivé casti
hracov (na trovni jednotlivych spravani) sasmostatné a ddi sajednoducho menit’ a nahradzat’.
Marian Lekavy uviedol svoju predstavu, Ze s to predstavuje podobne, ako pri 3D futbale, kde
je celé spravanie hrata rozbité do relativne malych modulov. Dadia ¢ast’ stretnutia bola
zameran& na stanovenie Uloh a dlhodobejSich ciel'ov na nadchédzajce obdobie.

Zavery

1. Veducim bol definovany zamer projektu.

2. Boli definované 2 timy, z ktorych by bolo dobre podl'a vediceho vychédzat'(LoptoS
amoznotiez FIITBA).

3. Boli definované niektoré role ak nim prisichalce zodpovednosti(veduci timu,
manazér kvality, manazér dokumentécie).

Revizia

Doposial’ neboli definované nijaké predodé alohy.



Nové ulohy

ID

11

1.2

13

14

15

1.6

1.7

Zodpovedna

osoba
V Setci

Kasan
Sekeres
V &etei
V &etei
NepSinsky,

Kov&s
V Setci

Uloha

Podrobne si predtudovat’” stranku k projektu a svoje povinnodti.
Pozriet’ 9 dokumentéciu k 3D timu 6th Sense, hlavne s ohl'adom
na architektdru hraca.

N§jst’ nainternete nejaké zaujimave architektiry autonomnych
agentov a neobmedzovat’ sa pritom len na futbalistov.

Pozriet’ 9 v spréve niektorého z predchédzajcich timov, ako cela
simulé&cia futbalu funguje.

Pozriet’ 5 dokumentéciu vlanajSieho timu Loptos.
Pozriet’ 5 dokumentéciu vlianajSieho timu FIITBA.

Napisat’ kratku sprévu o Ulohéch 1.2 a7 1.6, ktor4 sa stane
sticast’ou findlnej dokumentécie.

Datum zadania

12.10.2007

12.10.2007

12.10.2007

12.10.2007

12.10.2007

12.10.2007

12.10.2007

Termin
ukonéenia
19.10.2007
19.10.2007
19.10.2007
19.10.2007
19.10.2007
19.10.2007

19.10.2007

Skutoéné
ukonéenie
13.10.2007
18.10.2007
18.10.2007
16.10.2007
17.10.2007
18.10.2007

18.10.2007

Stav
vykonana
vykonana
vykonana
vykonana
vykonana
vykonana

vykonana



Zapis zo stretnutia é. 2

Cido stretnutia: 2

Datum: 19.10.2007 13:00

Miesto: Softvérové &tudio (DO7b)
Zapisovatel’: Michal Kasan
Overovatel’: Peter Kajsa

Pritomni:
Pedagogicky veduci: Ing. Maridn Lekavy

Clenovia timu: Bc. Michal Kasan, Bc. Peter Kgjsa, Be. David Kovéas, Be. Martin Nepdnsky,
Bc. Branislav Kontur, Bc. Tibor Sekeres

Téma stretnutia

Boli n&m podrobnejSie opisané hlavné ciele projektu ataktieZ jeho podstata Marian Lekavy,
veduci nasho timu, nam objasnil hlavné principy fungovania simulovaného futbalu. Boli ndm
Sasti opisané programy ako monitor, klient, server so zameranim na funkcie tychto casti.
Veduci nam opisal Ulohu trénera pocas hry atieZ schopnosti jednotlivych hréov. Definovali
sme si pevny termin dretnuti  na nadchadzajlce obdobie. Prevazna ¢ast’ stretnutia bola
zameran& na stanovenie Uloh a dlhodobejSich ciel'ov na nadchédzajce obdobie.

Zavery

1. Vytvorili sme si skupinovy mail, ktory budeme pouZivat’ na komunikéaciu medzi sebou
avedicim timu (TPteamO6@googlegroups.com).

2. Zvolili sme si LoptoSov ako tim, z ktorého budeme vychadzat’ a ktorého zdrojovy kod
budeme opravovat’.

3. Z moznych alternativ sme s zvolili Teamwork ako softvér na manazovanie projektu.

4. Boli definované niektoré role ak nim prislichajuce zodpovednosti (veduci timu,
manazé kvality, manazé&r planovania, manazér podpornych prostriedkov, sprévca webu,
manazé& dokumentécie).

Revizia zadanych uloh

V&etky krétkodobé ulohy boli splnené. Nijaké dihodobé tlohy neboli zadané.


mailto:(TPteam06@googlegroups.com)

Nové ulohy

ID
21

2.2

2.3

24

25

2.6

2.7
2.8

29

2.10

211
212

Zodpovedna

osoba
V Setci

V Setci
V Setci

V Setci

V Setci
V Setci
V Setci

Kontdr,
Kovas,

NepS nsky

Kajsa,
Kasan,

SekereS

Kontuar

V Setci

NepS nsky

Uloha
Zvolit' si vediceho. Jeho Uloha je rozdelovat’ dlohy améa
zodpovednost’ zaich plnenie.
Zvolit’ si dokumentétora— Jeho Ulohaje , nahanat™,
kontrolovat’, davat’ dokopy a kontrolovat” dokumentéciu.
Zvolit' sprévcu stranky (je zodpovedny za strénku) atiez
zapisovatel'a
Opravit’ Struktdru hraga s ciel’om zabezpecit modularnost
(cez rozhranie triedy), aby sadal d’dej rozSirovat'. Opravit
chyby v kdde.
DodrZat” multiplatformovost’ (server je exe bin sibor, ktory
saspusa).
Urobit’ pohlad na svet.

Urobit’ refaktorizaciu tried.

Identifikovat” sprévania na urcitej Urovni abstrakcie
v zdrojovych stboroch.

Prejst” ssrom dokumentécii a identifikovat’ sprévania.

Zvolit' si vhodny softvér na zgpis Uloh a manazment
projektu..
Stiahnut’ a odsimulovat’ zépas timu Loptos.

Vytvorit’ skupinovy mail.

Datum
zadania
19.10.2007
19.10.2007
19.10.2007

19.10.2007

19.10.2007
19.10.2007

19.10.2007
19.10.2007

19.10.2007

19.10.2007

19.10.2007
19.10.2007

Termin
ukonéenia
25.10.2007
25.10.2007
25.10.2007

dlhodoba

dlhodoba

dlhodoba

dlhodoba
15.11.2007

15.11.2007

25.10.2007

25.10.2007
25.10.2007

Skutoéné
ukonéenie
19.10.2007
19.10.2007

19.10.2007

13.11.2007

14.11.2007

22.10.2007

25.10.2007
19.10.2007

Stav
vykonana

vykonana
vykonana

rozpracovana

rozpracovana
rozpracovana

rozpracovana

vykonana

vykonana

vykonana

vykonana
vykonana



Z4&pis zo stretnutia ¢. 3

Cido stretnutia: 3

Datum: 25.10.2007 13:00

Miesto: Softvérové &tudio (DO7b)
Zapisovatel’: Michal Kasan
Overovatel’: Peter Kajsa

Pritomni:
Pedagogicky veduci: Ing. Maridn Lekavy

Clenovia timu: Bc. Michal Kasan, Be. Peter Kgjsa, Be. David Kovéas, Be. Martin Nepdnsky,
Bc. Branislav Kontur, Bc. Tibor Sekeres

Téma stretnutia

Na tomto stretnuti sme sa venovali ¢astiam analyza, Specifikécia ahruby névrh, pricom sa
zadefinovalo, ¢o ktoré ¢ast ma obsahovat. Za najddleZitejSie bolo definované analyzovat’
grévania hr&a so zameranim na jeho architektiru. Tieto sprévania nachédzat’ tak
v dokumentécii, ako & v zdrojovom kdéde. Podra odporic¢ania veduceho bolo rozhodnuté
modularizovat’ nasho hréta podra architektary hraéa timu Hazard (z neho neskér vychadzal
tim 6th Sence). Novou dlhodobou Ulohou na nadchédzajice obdobie sa stalo rozbitie
jednotlivych spravani hr&ta, ktorého chceme modularizovat'.

Zavery

1. Bolo presne definované, ¢o je potrebné odovzdat do budlceho tyzdna ataktieZz o 2
tyZdne.

2. Boli definované terminy odovzdania jednotlivych ¢asti dokumentu.

3. Definitivne sme sa dohodli na roliach ak nim priddchajicim zodpovednostiam na
nadchédzajlice obdobie.

Revizia zadanych uloh

V&etky krétkodobé ulohy boli splnené. Na dlhodobych tlohéch saintenzivne pracuje.



Nové ulohy

ID
31

3.2

3.3

3.4

Zodpovedna
osoba

NepSinsky,
Kov&®
Kasan
V Setci

V Setci

Datum Termin
Uloha zadania ukonéenia
N§ st vhodny softvér na zistenie metrik projektu 26.10.2007 2.11.2007
(kvantitativne stanovi kvalitu softvéru).

Vytvorit’ sprévu zo stretnuti (z4pis zo stretnutia) a z 26.10.2007 2.11.2007
predodlych stretnuti.

Kompletne vypracovat’ ¢ast’ analyza existujlcich hracov 26.10.2007 2. 11.2007
fakulty.

Ziskat’ dokumentaciu a zdrojove stbory timu FIITBA od 26.10.2007 2. 11.2007
vedUceho a analyzovat’ architektiru hr&a.

Skutoéné
ukonéenie
31.10.2007
27.10.2007
4.11.2007

30.10.2007

Stav
vykonana

vykonana
vykonana

vykonana



Zapis zo sretnutia é. 4

Cido stretnutia: 4

Datum: 8.11.2007

Miesto: Softvérové &tudio (DO7b)
Zapisovatel’: Michal Kasan
Overovatel’: Peter Kajsa

Pritomni:
Pedagogicky veduci: Ing. Maridn Lekavy

Clenovia timu: Bc. Michal Kasan, Be. Peter Kgjsa, Be. David Kovéas, Be. Martin Nepdnsky,
Bc. Branislav Kontur, Bc. Tibor Sekeres

Téma stretnutia

Na tomto stretnuti sme sa venovali ¢astiam andyza, Specifikécia, ale predovsetkym hruby
névrh. Diskutovali sa predovdetkym sprévania hrata, d'alej mozné aplanovana spolupréca
modulov spravania, hl'adanie jednotlivych sprévani v zdrojovom kode atieZ v dokumentécii
apotreba explicitného vyjadrenia vzt'ahu medzi modulmi pouZitim stereotypu <<uses>>. Za
najdélezitejSie bolo dodefinovanie dihodobej Ulohy ato rozbitie jednotlivych spravani hr&a,
ktorého chceme modularizovat'.

Zavery

1. Bolo presne definované, ¢o je potrebné odovzdat’ do budiceho tyZdina ac¢o ma byt
obsahom jednotlivych dokumentov.

2. V&etci ¢lenovia timu jednotne pochopili zdmer vediceho ataktieZz motiv, ateda preco
je dolezité prave to, ¢o budeme robit’.

3. Bol stanoveny postup hl'adania jednotlivych spravani ato zacat’ od tych elementarnych
prévani poskytovanych serverom(zdola nahor).

4. Bola do3pecifikovana dlhodoba uUloha “Urobit pohl'ad na svet* na vytiahnutie
»trvalgSich* informécii ,, von“, atedaich umiestnenie do samostatného modulu.

Revizia zadanych uloh

V&etky krétkodobé ulohy boli splnené. Na dlhodobych Ulohéch saintenzivne pracuje.



Nové ulohy

ID
4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

Zodpovedna

osoba
V Setci

Kasan

Kasan

V Setci

Sekeres

Uloha
Kazdy § pozrie, ¢o robi server.

Vytvorit' sprévu zo stretnuti (z&pis zo stretnutia).
Vytvorit’ preberaci protokol.

Skompletizovat’ analyzu, Specifikéciu a hruby navrh do
uceleného dokumentu.

Identifikovat’ elementérne sprévania poskytované
serverom a zapracovat’ to do jednotlivych ¢asti
dokumentu.

Datum
zadania
8.11.2007
8.11.2007
8.11.2007
8.11.2007

8.11.2007

Termin
ukonéenia
15.11.2007
15. 11.2007
15. 11.2007
15. 11.2007

15. 11.2007

Skutoéné
ukonéenie
15.11.2007
9.11.2007
12.11.2007
14.11.2007

11.11.2007

Stav
vykonana

vykonana
vykonana
vykonana

vykonana



