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1. Úvod 

V predkladanom dokumente sa nachádzajú dokumenty súvisiace s riadením tímového projektu 
tímu �. 11, ktorý rieši projekt s názvom „Robocup 3D“.  

V kapitole 2 sa nachádza ponuka na projekt s názvom „Tvorba testov s využitím LaTeXu“, ktorá 
bola odovzdaná v 3. týždni zimného semestra.  

V kapitole 3 sú uvedené plány projektu v poradí, v akom boli vytvorené. 

Pridelenie úloh jednotlivým �lenom tímu sa nachádza v kapitole 4 . Sú tu uvedené role 
jednotlivých �lenov tímu a taktiež krátkodobé úlohy .  

Kapitola 5 opisuje spôsoby komunikácie �lenov tímu. 

V kapitole 6 sú všetky zápisy zo stretnutí v chronologickom poradí. 
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2. Ponuka 

Ponuka na tému „Tvorba testov s využitím LaTeXu“ sa nachádza v prílohe A v nezmenenom 
stave, tak ako bola odovzdaná v druhom týždni zimného semestra.
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3. Plány projektu 

 

Cie�om tejto kapitoly je zachyti� �asový aspekt riadenia projektu. Nachádzajú sa tu �asové 
harmonogramy a plány, ktoré sme definovali po�as práce na projekte. 

3.1 Hrubý plán na zimný semester 

Tento plán bol vytvorený v tre�om týždni semestra (9.10.2007). 

 
Obdobie Popis �innosti 

1.týžde� 
24.9. – 26.9. 
24.9. – 28.9. 
24.9. – 30.9. 

Vytvorenie tímu 
Výber témy 
Vytvorenie ponuky 
(Odovzdáva sa 1.10 do 15:00/16:00) 

2.týžde� 
1.10. – 7.10. 

Vytvorenie webovej stránky 

3.týžde� 
8.10. – 10.10. 
10.10 – 17.10. 

Oboznámenie sa zo zadaním 
Analýza existujúcich tímov 

4.týžde� 
17.10. – 24.10. 

Inštalácia podporných prostriedkov 
(dotproject) 
Analýza niektorých riešení tímov 
Inštalácia a rozbehanie všetkých sú�astí 
robocupu 

5.týžde� 
24.10. – 31.10. 

Špecifikácia požiadaviek 

6.týžde� 
31.10. – 7.11. 

Návrh riešenia 

7.týžde� 
7.11. – 14.11 

Vytvori� dokumentáciu k analýze, 
špecifikácie a návrhu 
(Odovzdáva sa 15.11. do 14:00) 

8.týžde� 
14.11. – 21.11. 

Posudok k analýze, špecifikácie a návrhu 
iného tímu 
(Odovzdáva sa 23.11. do 14:00) 

9.týžde� 
21.11. – 28.11. 

Tvorba prototypu vybraných �astí spolu s 
dokumentáciou 

10.týžde� 
28.11. – 5.12. 

Tvorba prototypu vybraných �astí spolu s 
dokumentáciou 

11.týžde� 
5.12. – 12.12. 

Tvorba prototypu vybraných �astí spolu 
s dokumentáciou 

12.týžde� 
12.12. – 17.12. 

Tvorba prototypu vybraných �astí spolu 
s dokumentáciou – kompletizácia 
(Odovzdáva sa 17.12. do 14:00) 
(Prezentácia 17.12. – 20.12. (asi 19.12.)) 

�alšie týždne 
17.12. – 10.2. 

Posudok prototypu iného tímu 
(Odovzdáva sa 11.2. do 14:00) 
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3.2 Podrobný plán na zimný semester 

Tento plán bol vytvorený v siedmom týždni semestra (7.11.2007) a zah��a len obdobie od 
siedmeho týžd�a po koniec semestra. 

 
Obdobie Popis �innosti 

7.týžde� 
7.11. – 14.11 

 
Podrobná analýza hrá�a tímu Zigorat 
Podrobná analýza hrá�a agentspark 
Návrh riešenia 
Vytvori� kompletnú dokumentáciu k analýze, 
špecifikácii a návrhu 

8.týžde� 
15.11. do 14:00 
 
14.11. – 21.11. 

 
Odovzdanie dokumentácie k analýze, 
špecifikácii a návrhu 
Vytvori� posudok k analýze, špecifikácii 
a návrhu iného tímu 

9.týžde� 
23.11. do 14:00 
 
21.11. – 28.11. 

 
Odovzdanie posudku dokumentácie iného 
tímu 
Vytvori� posudok k analýze, špecifikácii 
a návrhu iného tímu 
Tvorba prototypu vybraných �astí spolu 
s dokumentáciou 

10.týžde� 
28.11. – 5.12. 

 
Tvorba prototypu vybraných �astí spolu 
s dokumentáciou 

11.týžde� 
5.12. – 12.12. 

 
Tvorba prototypu vybraných �astí spolu 
s dokumentáciou 
Testovanie 

12.týžde� 
17.12. do 14:00 
 
17.12. – 20.12. 
12.12. – 17.12. 

 
Odovzdanie prototypu a dokumentácie 
k nemu 
Prezentácia prototypu 
Tvorba prototypu vybraných �astí spolu 
s dokumentáciou 
Testovanie 

Ostatné týždne 
11.2. do 14:00 
 
17.12. – 11.2.  

 
Odovzdanie posudku prototypu iného tímu 
Vytvorenie posudku prototypu iného tímu 
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3.3 Hrubý plán na letný semester 

Tento plán bol vytvorený v poslednom týždni zimného semestra (11.12.2007) a zah��a celé 
obdobie letného semestra. 

  
Obdobie Popis �innosti 

Skúškové 
obdobie 
11.2. do 14:00 

 
 
Odovzdanie posudku prototypu iného tímu 

1. týžde� 
18. 2. – 24. 2. 

 
Zhodnotenie výsledkov ZS, doplnenie a 
dopracovanie zistených nedostatkov, 
plán na LS a rozdelenie úloh 

2. týžde� 
25. 2. – 2. 3. 

 
Zakomponovanie zmien do dokumentácie ZS, 
podrobný návrh, plán integrácie, plán 
overenia výsledku 

3. týžde� 
3. 3. – 9. 3. 

 
Dokon�enie podrobného návrhu, 
implementácia 

4. týžde� 
10. 3. – 16. 3. 

 
Implementácia, postupná integrácia a 
overovanie výsledku, tvorba dokumentácie 

5. týžde� 
17. 3. – 23. 3. 

 
Implementácia, postupná integrácia a 
overovanie výsledku, tvorba dokumentácie 

6. týžde� 
24. 3. – 30. 3. 

 
Implementácia, postupná integrácia a 
overovanie výsledku, tvorba dokumentácie 

7. týžde� 
31. 3. – 6. 4. 

 
Integrácia produktu a overovanie, tvorba 
dokumentácie k produktu 

8. týžde� 
7. 4. – 13. 4. 

 
Integrácia produktu a overovanie, tvorba 
dokumentácie k produktu 

9. týžde� 
14. 4. – 20. 4. 

 
Integrácia produktu a overovanie, tvorba 
dokumentácie 

10. týžde� 
21. 4. – 27. 4. 

 
Odovzdanie produktu 
a dokumentácie k produktu 
(potrebnej pre používanie produktu) 

11. týžde� 
28. 4. – 4. 5. 

 
Používanie produktu, údržba, kompletizácia 
dokumentácie 
 

12. týžde� 
5. 5. – 11. 5. 

 
Odovzdanie celkového výsledku projektu 
(produkt so zmenami v rámci údržby, 
dokumentácia) 
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13. týžde� 
12. 5. – 18. 5. 

 

Skúškové 
obdobie 
20. 5. – 4. 7. 
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4. Úlohy �lenov tímu 

4.1 Dlhodobé úlohy 

Dlhodobé úlohy súvisia s pridelenými rolami �lenov tímu. Tieto role boli pridelené v prvých 
týžd�och semestra a nemenia sa po�as trvania projektu 

Bc. Rastislav Barlík  

• Hlavný architekt 
• Programátor 

Bc. Marian Buchta 

• Hlavný tester 
• Hovorca 
• Programátor 

Bc. Štefan Dlugolinský 

• Vedúci tímu 
• Správca webovej stránky tímu 
• Programátor 

Bc. Michal Kvetan 

• Manažér plánovania 
• Programátor 

Bc. Stanislava Leitmanová 

• Manažér kvality 
• Programátor 

Bc. Milan Šillík 

• Zástupca vedúceho tímu 
• Manažér podporných �inností 
• Programátor 

4.2 Krátkodobé úlohy 

Krátkodobé úlohy sú úlohy stanovené na pravidelných stretnutiach tímu. 

 
ID Úloha Zodpovedný Zadaná Termín Stav 

1.1 Oboznámenie s minuloro�nými 
zadaniami 

všetci 10.10.07 17.10.07 Ukon�ená 
17.10.07 

1.2 Vyh�ada� a spísa� 4 medzinárodné 
RoboCup3D tímy 

RB,MB,MK,MŠ 10.10.07 17.10.07 Ukon�ená 
17.10.07 

1.3 Detailne rozobra� 2 minuloro�né tímy SL,ŠD 10.10.07 17.10.07 Ukon�ená 
17.10.07 
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2.1 Spusti� rcsserver (dvaja �lenovia tímu) ŠD, MB 17.10.07 24.10.07 Ukon�ená 
24.10.07 

2.2 Navrhnú� z ktorého tímu sa bude 
vychádza�, zdôvodni� pre a proti 

všetci 17.10.07 24.10.07 Ukon�ená 
24.10.07 

2.3 Oboznámenie sa so serverom a 3D 
futbalom (jeden o tom porozpráva na 
�alšom stretnutí) 

všetci 17.10.07 24.10.07 Ukon�ená 
24.10.07 

2.4 Naštudovanie Voronoiovho algoritmu MB 17.10.07 24.10.07 Ukon�ená 
24.10.07 

2.5 Naštudovanie NEURAL GAS MK 17.10.07 24.10.07 Ukon�ená 
24.10.07 

2.6 Podrobnejšia analýza predvídania a 
prihrávok 

MŠ 17.10.07 24.10.07 Ukon�ená 
24.10.07 

2.7 Naštudova� rozmiest�ovací algoritmus 
�ínskeho tímu ZJUBASE 

RB 17.10.07 24.10.07 Ukon�ená 
31.10.07 

2.8 Prida� šablónu dokumentácie na stránku 
tímu 

ŠD 17.10.07 24.10.07 Ukon�ená 
24.10.07 

2.9 Pripravi� plán na semester MK 17.10.07 24.10.07 Ukon�ená 
24.10.07 

2.10 Nainštalova� DotProject ŠD, MŠ 17.10.07 24.10.07 Ukon�ená 
24.10.07 

3.1 Preštudovanie dostupných modelov 
a vybranie najvhodnejšieho na 
pokra�ovanie 

MŠ, MK, MB, 
RB, ŠD 

24.10.07 31.10.07 Ukon�ená 
31.10.07 

3.2 Doplni� �alšie odkazy a informácie na 
web stránku 

ŠD, MK 24.10.07 31.10.07 Ukon�ená 
31.10.07 

3.2 Oboznámi� sa s fyzikálnym riešením 
chôdze robota v spomínanej bc. Práci 
u doc. Ing.PhD.Šperku 

SL 24.10.07 31.10.07 
Nesplnená 

4.1 Pokra�ovanie v analýze servera ŠD 31.10.07 7.11.07 Ukon�ená 
7.11.07 

4.2 Analýza hrá�a tímu Zigorat MB 31.10.07 7.11.07 Ukon�ená 
7.11.07 

4.3 Preštudova� možnosti využitia 
evolu�ných algoritmov a neurónových 
sieti 

SL 31.10.07 7.11.07 Ukon�ená 
7.11.07 

5.1 Podrobná analýza hrá�a tímu Zigorat - 
komunikácia so serverom, funkcie 
chôdze (geometrické), preštudova� 
logger a jeho výpis. 

MB, SL, MŠ 7.11.2007 14.11.2007 
Ukon�ená 
14.11.2007 

5.2 Podrobná analýza hrá�a agentspark – 
komunikácia so serverom 

RB, ŠD, MK 7.11.2007 14.11.2007 Ukon�ená 
14.11.2007 

5.3 Vytvorenie finálnej dokumentácie na 
odovzdanie pozostávajúcej z 
dokumentov �lenov tímu 

SL 7.11.2007 14.11.2007 Ukon�ená 
15.11.2007 

6.1 Zisti�, v akom uhle dokáže hrá� vidie� 
a �i môže otá�a� hlavou 

MŠ, MK 14.11.2007 21.11.2007 Ukon�ená  
21.11.2007 

6.2 Zisti�, aké informácie posiela server a 
ich presný formát 

ŠD, RB, MB 14.11.2007 21.11.2007 Ukon�ená 
21.11.2007 

6.3 Na�alej sa venova� analýze servera  všetci 14.11.2007 21.11.2007 Ukon�ená 
21.11.2007 

7.1 Zisti� inicializa�né parametre pre server MK,RB 21.11.2007 28.11.2007 Ukon�ená 
28.11.2007 

7.2 Vytvori� návrh tried hrá�a všetci 21.11.2007 28.11.2007 Ukon�ená 
28.11.2007 
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7.3 Zisti� ako funguje ovládanie k�bov v 

Zigoratovi 
ŠD, MŠ 21.11.2007 28.11.2007 Ukon�ená 

28.11.2007 

7.4 Analyzova� model sveta v Zigoratovi SL, MB 21.11.2007 28.11.2007 Ukon�ená 
28.11.2007 

8.1 Naštudova� a nainštalova� štandard 
Doxygen pre komentáre 

MB 28.11.07 5.12.07 Ukon�ená 
17.12.07 

8.2 Naštudova� štandard pre vlákna 
a použi� ho na modul komunikácie 

ŠD 28.11.07 5.12.07 Ukon�ená 
5.12.07 

8.3 Vytvorenie Parsera pred modul 
komunikácie 

SL 28.11.07 5.12.07 Ukon�ená 
17.12.07 

8.4 Dokon�enie modulu komunikácie pod 
Windows, vytvorenie komunikácie cez 
UDP 

MK 28.11.07 5.12.07 Ukon�ená 
5.12.07 

8.5 Detailnejšie rozpracovanie architektúry 
tried hrá�a 

RB,MB 28.11.07 5.12.07 Ukon�ená 
5.12.07 

8.6 Vstávanie agenta z polohy na chrbte 
a na bruchu 

SL,MŠ 28.11.07 5.12.07 Ukon�ená 
5.12.07 

9.1 Pripravi� kostru pre dokumentáciu všetci 5.12.07 12.12.07 Ukon�ená 
12.12.07 

9.2 Pripravi� videoukážky vstávania hrá�a MŠ 5.12.07 12.12.07 Ukon�ená 
12.12.07 

9.3 Umiestni� videoukážky na stránku tímu ŠD 5.12.07 12.12.07 Ukon�ená 
12.12.07 

9.4 Spojazdni� svn server MŠ 5.12.07 12.12.07 Za�atá 

9.5 Napísa� dokumentáciu o riadení 
komunikácie v tíme 

všetci 5.12.07 14.12.07 Ukon�ená 
17.12.07 

9.6 Zisti� pre�o server nepoužíva 
nastavenia z konfigura�ného skriptu 
spark.rb 

RB 5.12.07 12.12.07 Ukon�ená 
12.12.07 

10.1 Zisti� informácie o vykonávaní príkazov 
na serveri 

všetci 12.12.2007 17.12.2007 Za�atá 

10.2 Dokon�i� prototyp, doplni� a finalizova� 
dokumentáciu 

všetci 12.12.2007 17.12.2007 Ukon�ená 
17.12.07 

10.3 Prezentácia všetci 12.12.2007 17.12.2007 Ukon�ená 
17.12.07 

 
Vysvetlivky: 

• (RB) Bc. Rastislav Barlík 
• (MB) Bc. Marian Buchta 
• (ŠD) Bc. Štefan Dlugolinský 
• (MK) Bc. Michal Kvetan 
• (SL) Bc. Stanislava Leitmanová 
• (MŠ) Bc. Milan Šillík 

4.3 Autori jednotlivých �astí inžinierskeho diela 

4.3.1 Dokumentácia 

Kap. Názov kapitoly Autori 

1 Úvod Stanislava Leitmanová 

2.1 Úvod do simulovaného robotického futbalu Stanislava Leitmanová 

2.2.1 3D Server s hrá�mi  typu “Sphere“ Štefan Dlugolinský 

2.2.2 3D Server s hrá�mi  typu “Humanoid“ Štefan Dlugolinský, Rastislav Barlík 
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2.3.1.1 Tím AUTSAJDRY-TNG Stanislava Leitmanová 

2.3.1.2 Tím 6th Sense Štefan Dlugolinský 

2.3.1.3 Tím Virtual Werder 3D Marian Buchta 

2.3.1.4 Tím ZJUBase Rastislav Barlík 

2.3.1.5 Tím Mainz Rolling Brains Michal Kvetan 

2.3.1.6 FC Portugal Milan Šillík 

2.3.2.1 Tím NimbRo Milan Šillík 

2.3.2.2 Tím Zigorat Štefan Dlugolinský , Milan Šillík, Marian 
Buchta 

2.3.2.3 Tím Little Green Bats Michal Kvetan 

2.4 Zhodnotenie a výber vhodného typu servera Stanislava Leitmanová 

3 Špecifikácia požiadaviek Štefan Dlugolinský , Michal Kvetan, 
Stanislava Leitmanová 

4 Návrh Michal Kvetan, Marian Buchta 

5.1 Ciele prototypovania Stanislava Leitmanová 

5.2.1 Výber vývojového prostredia a štruktúra projektu Stanislava Leitmanová 

5.2.2 Architektúra hrá�a Rastislav Barlík, Marian Buchta 

5.2.3 Implementácia vlákien Štefan Dlugolinský 

5.2.4 Komunikácia so serverom Michal Kvetan 

5.2.5 Parser Stanislava Leitmanová 

5.2.6 Ovládanie k�bov, implementácia vstávania Milan Šillík 

5.3 Zhodnotenie prototypu Marian Buchta 

Príloha A Postup inštalácie servera Štefan Dlugolinský, Marian Buchta 

4.3.2 Prototyp 

Názov riešenej �asti Autori 

Komunikácia so serverom Michal Kvetan 

Parser prichádzajúcich správ Stanislava Leitmanová, Rastislav Barlík 

Návrh architektúry hrá�a Rastislav Barlík, Marian Buchta, Michal Kvetan, Štefan 
Dlugolinský 

Práca s k�bmi, vstávanie agenta Milan Šillík, Stanislava Leitmanová, Štefan Dlugolinský 

Základná implementácie vlákien Štefan Dlugolinský 



Robocup 3D Komunikácia a zdie�anie informácií v tíme 

 Hviezdna jedenástka, 2007  5-1 

5. Komunikácia a zdie�anie informácií v tíme 

5.1 Komunikácia v tíme 

Oficiálne stretnutia 

Oficiálne stretnutia sa konajú pravidelne v stanovenom termíne za prítomnosti vedúceho tímu. 
Tieto stretnutia sú povinné a zú�ast�ujú sa ich všetci �lenovia tímu. Z každého takého stretnutia 
je vypracovaná oficiálna zápisnica, ktorá nám dáva preh�ad o riešených úlohách. Na stretnutiach 
sa riešia základné problémy týkajúce sa projektu, informuje sa o splnených úlohách a pride�ujú 
sa nové úlohy.  

Neoficiálne stretnutia 

Okrem oficiálnych stretnutí sa uskuto��ujú aj neoficiálne stretnutia. Tieto nie sú pravidelné 
a nemusia sa ich zú�astni� všetci �lenovia tímu. Z týchto stretnutí sa ani nevedie oficiálny zápis. 
Tieto stretnutia sa uskuto��ujú pod�a potreby, v priemere minimálne raz za týžde� a riešime na 
nich problémy, ktoré sme nemali �as prebra� na oficiálnych stretnutiach. �lenovia tímu, ktorí sa 
na takomto stretnutí nezú�astnili, sú potom informovaní o priebehu stretnutia. 

Elektronická pošta 

Pre potreby komunikácie a zdie�ania  informácií bol zavedený spolo�ný e-mail : 
jedenast@gmail.com. Využíva sa najmä na posielanie oznamov, informácií a diskusiu mimo 
tímových stretnutí. Tento spôsob je vhodný aj na riadenie a koordináciu práce. 

ICQ a Skype 

Tieto nástroje sú v našom tíme najviac používané na komunikáciu. Je to ve�mi efektívny spôsob, 
ako rieši� vzniknuté problémy alebo prediskutova� rôzne otázky. Každý �len tímu  má 
neobmedzený prístup na internet a využíva minimálne jeden z uvedených komunika�ných 
programov. Priemerne raz za týžde� uskuto��ujeme Skype konferencie a vä�šinou sú prítomní 
všetci �lenovia tímu. ICQ a Skype kontá sú uvedené na webovej stránke tímu. 

5.2 Zdie�anie informácií v tíme 

Elektronická pošta 

Pre zdie�anie informácií medzi �lenmi tímu využívame tímový mail. Týka sa to predovšetkým 
zdie�ania dokumentácie k projektu a jej �astí, ktoré vytvorili jednotliví �lenovia tímu.  Je 
potrebné uchováva� jednotlivé verzie �iastkových dokumentov a celej dokumentácie. Takto 
máme aj dobrý preh�ad o tom, kto je autorom ktorých �astí dokumentácie. 

Samozrejme existujú aj komplexnejšie systémy pre ukladanie, správu, robenie verzií 
dokumentov. My sme sa rozhodli používa� e-mail pretože si myslíme, že je to posta�ujúce.  

Webová stránka tímu 

Internetová stránka tímu slúži na prezentáciu tímu a riešeného projektu Sú tu k dispozícii zápisy 
zo všetkých stretnutí tímu a taktiež všetky dokumenty súvisiace s projektom.  



Robocup 3D Komunikácia a zdie�anie informácií v tíme 

 Hviezdna jedenástka, 2007  5-2 

5.3 Správa verzií pomocou SVN 

Subversion, alebo SVN, je nástroj, ktorý používame na riadenie verzií zdrojového kódu. Je 
nasledovníkom staršieho CVS. Pre SVN sme sa rozhodli z viacerých dôvodov - CVS je 
v dnešnej dobe už zastarané, a v neposlednej rade SVN je nainštalované aj na serveri, kde máme 
uloženú web stránku tímového projektu (labss2.dcs.elf.stuba.sk). Nebolo teda nutné 
spojazd�ova� �i inštalova� SVN na nejaký cudzí server, všetko sme mali pripravené. Sta�ilo 
vytvori� repozitár a základnú štruktúru súborov. 

Repozitár je centralizované miesto, kam ukladáme zdrojové súbory. Pri implementácii 
�ubovo�ného projektu v tíme, kde sa na vývoji podie�a viacero �udí, je jeho použitie v podstate 
nevyhnutné a absolútne nutné. Výrazne u�ah�uje prácu, pomáha udržiava� preh�ad v zdrojových 
kódoch, a to aj v prípade ak jeden súbor upravuje viac �udí naraz. Repozitár samozrejme 
obsahuje kompletnú históriu zdrojových súborov, t.j. nielen aktuálnu verziu, ale aj verzie minulé. 
V prípade nastania chyby je tak omnoho jednoduchšie zisti�, kto a kedy ju mohol spôsobi� 
a zrýchli� tak jej opravenie. 

Do repozitára je možné pristupova� prostredníctvom rôznych rozhraní, jedno z najznámejších je 
Tortoise SVN. Vývojovému prostrediu Eclipse priama podpora SVN chýba (na rozdiel od CVS), 
avšak existujú aj dostupné pluginy. �lenovia tímu používajú vä�šinou spomínaný Tortoise, 
Eclipse s pluginom subclipse alebo SvnX pod Mac OS X. 

V provm rade sme si v adresári nášho projektu (prototype) na lokálnom po�íta�i vytvorili 3 
základné adresáre (vi� nižšie) a do hlavného adresára trunk sme umiestnili naše zdrojové kódy. 

/trunk 
/branches 
/tags 

Pripravený adresár projektu sme skopírovali na server. Následne sme na serveri vytvorili svn 
repozitár s názvom repository nižšie uvedeným príkazom: 

$ svnadmin create /home/users/team11is-si/team11is-si/repository 

a  �alším príkazom v poradí sme už importovali adresár nášho projektu do repozitára: 
$ svn import prototype file:///home/users/team11is-si/team11is-
si/repository/prototype -m "Initial import" 

Prvý príkaz vytvorí repozitár s názvom repositary, druhý do neho naimportuje náš projekt, 
z adresára prototype do adresára prototype. 

Potom sme nakonfigurovali prístupové práva v konfigura�nom súbore repozitára 
(./repository/conf/svnserve.conf). V �om sme nastavili tieto atribúty: 

anon-access = read   // �ítanie pre všetkých 

auth-access = write  // plný prístup pre autentifikovaných 
používate�ov 

password-db = passwd  // súbor s menami a heslami používate�ov 

Do súboru s prístupovými údajmi (passwd) sme zapísali meno a heslo pre všetkých používate�ov 
tímu vo formáte meno = heslo. 

Posledným krokom bolo spustenie servera na vo�nom porte 3691 príkazom: 
$ svnserve -d --listen-port=3691 -r /home/users/team11is-si/team11is-
si/repository/ 
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6. Záznamy zo stretnutí 

6.1 Stretnutie �. 1 
10. 10. 2007 

   Zápisnica �.1    16:00 – 19:00 
        Softvérové štúdio 

 
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustík   Zapisovate�: Bc. Marian Buchta 
 
Prítomní: 

• Pedagóg: 
o  Ing. Ivan Kapustík 

• �lenovia tímu: 
o Bc. Rastislav Barlík 
o Bc. Marian Buchta 
o Bc. Štefan Dlugolinský 
o Bc. Michal Kvetan 
o Bc. Stanislava Leitmanová 
o Bc. Milan Šillík 

 
Téma stretnutia: 
 
Oboznámenie sa s projektom RoboCup 3D a naplánovanie úloh do najbližšieho stretnutia. 
 
Priebeh stretnutia: 
 

1. Hodnotenie vypracovanej ponuky patrilo medzi najlepšie 
2. Ur�enie niektorých �lenov tímu: 

• Vedúci tímu a webmaster: Bc. Štefan Dlugolinský 
• Zástupca vedúceho tímu: Bc. Milan Šilík 
• Manažér kvality: Bc. Stanislava Leitmanová 
• Plánovanie: Bc. Michal Kvetan 

3. Diskusia o projekte RoboCup 3D (použitie Kallmanovho filtra). Prioritou je detailne 
preštudova� a nadviaza� na prácu minuloro�ných tímov alebo možnos� vylepši� 
sú�asnú resp. navrhnú� novu architektúru hrá�a. 

4. Diskusia o projekte RoboCup 2D ako inšpirácia pre RoboCup 3D. Spomenutie 
stratégií hrá�ov, prístupy cez fuzzy, resp. neurónové siete, pravidlá v strome. 

 
Stav riešených úloh z predchádzajúcich stretnutí: 
 
Neboli riešené žiadne úlohy. 
 
Nové úlohy: 
 
ID Popis Riešite� Za�iatok Plánovaný koniec 
1.1 Oboznámenie s minuloro�nými zadaniami všetci 10.10.07 17.10.07 
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1.2 Vyh�ada� a spísa� 4 medzinárodné RoboCup3D tímy RB,MB,MK,MŠ 10.10.07 17.10.07 
1.3 Detailne rozobra� 2 minuloro�né tímy SL,ŠD 10.10.07 17.10.07 
 
Vysvetlivky: 

• (RB) Bc. Rastislav Barlík 
• (MB) Bc. Marian Buchta 
• (ŠD) Bc. Štefan Dlugolinský 
• (MK) Bc. Michal Kvetan 
• (SL) Bc. Stanislava Leitmanová 
• (MŠ) Bc. Milan Šillík 
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6.2 Stretnutie �. 2 
17. 10. 2007 

   Zápisnica �. 2    16:00 – 19:00 
        Softvérové štúdio 

 
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustík  Zapisovate�: Bc. Štefan Dlugolinský 
 
Prítomní: 

• Pedagóg: 
o  Ing. Ivan Kapustík 

• �lenovia tímu: 
o Bc. Rastislav Barlík 
o Bc. Marian Buchta 
o Bc. Štefan Dlugolinský 
o Bc. Michal Kvetan 
o Bc. Stanislava Leitmanová 
o Bc. Milan Šillík 

 
Téma stretnutia: 
 
Analýza dvoch minuloro�ných tímov z našej fakulty a štyroch zahrani�ných, zhodnotenie 
minulotýžd�ových úloh a pridelenie nových. 
 
Priebeh stretnutia: 
 

1. Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta, ktorý ho zárove� aj viedol. Stru�ne zrekapituloval 
predchádzajúce stretnutie a spomenul možnosti inštalácie servera RoboCup3D  
v prostredí MS Windows. 

2. Bc. Stanislava Leitmanová predstavila prítomným svoju analýzu tímu AUTSAJDRY-
TNG.  

a. tím vytvoril vlastný model sveta aby mohol implementova� Kalmanov filter 
b. predikciu riešili s využitím knižnice SALT, ktorú si prispôsobili  
c. implementovali odchytávanie lopty 
d. opísali kop v priestore, ale implementovali len kop v rovine ihriska 

3. Ing. Ivan Kapustík vysvetil princíp kopania hrá�a na príklade zvä�šujúceho sa prstenca 
okolo kopajúceho hrá�a v momente kopu. Zárove� tým odpovedal aj na otázku, pre�o sa 
nemôže lopte udeli� pri kope rotácia. �alej povedal, že hrá� si musí vypo�íta�, ako 
dobehne k lopte, tak aby do nej medzitým nenarazil. 

4. Bc. Stanislava Leitmanová pokra�ovala v analýze timu AUTSAJDRY-TNG 
a. implementovali vyhýbanie hrá�ov po krivke; uvažovali aj nad reaktívnym 

vyhýbaním, ktoré je jednoduchšie na výpo�et; Ing. Ivan Kapustík navrhol nášmu 
tímu porozmýš�a� práve nad reaktívnym vyhýbaním 

b. implementovali vlastný monitor, logovali do súboru vlastné parametre a vedeli 
ich neskôr aj analyzova�, �o ocenil aj Ing. Ivan Kapustík 

5. Bc. Štefan Dlugolinský predstavil prítomným tím 6th sense 
a. tím vytvoril vlastný model sveta 
b. vychádzal z hrá�a HAZARDTEAM, ktorému implementoval základné 

schopnosti; tie využil pri implementácii vyššieho správania 
c. behanie hrá�a bolo riešené potenciálovými poliami 
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d. použili modul na formácie z 2D futbalu, z tímu DERAVÁ KOPA�KA 
e. rozhodovacie moduly majú usporiadané do vrstiev 
f. ve�a konštánt 

6. Ing. Ivan Kapustík porozprával postrehy o svojom minuloro�nom tíme 
a. Hrá�, ktorý nemá �o robi�, ide na svoje miesto vo formácii, ale len do ur�itej 

vzdialenosti, aby si šetril energiu a s�ažil rozpoznanie formácie svojho tímu 
súperom 

7. Diskutovali sme o nepresnosti vo vz�ahu k rýchlosti. Pod�a výsledkov iných tímov sa 
nám nepresnos� javí viac efektívna. Ing. Ivan Kapustík opísal prístup s viacerými 
modulmi na kopnutie s výberom pod�a úspešnosti. Niekedy sa však stane, že sa zavrhne 
modul, ktorý by bol pre aktuálnu situáciu najvhodnejší, lebo v predchádzajúcich 
prípadoch neuspel. Bc. Marian Buchta spomenul možnos� využi� fitness funkciu. Bc. 
Štefan Dlugolinský navrhol porozmýš�a� nad tým, ako by hrá� v nevýhodnej pozícii na 
prihrávku alebo strelu, mohol vybojova� autové vhadzovanie alebo rohový kop. 

8. Bc. Milan Šillík predstavil analýzu ve�mi úspešného zahrani�ného tímu FC PORTUGAL 
a. prepracovaná stratégia a taktika hrá�a s loptou a bez lopty 
b. hrá�i sú schopní vymie�a� si  pozície vo formáciach medzi sebou , �ím si šetria 

energiu 
c. hrá� vie predvída� prihrávku 

Ing. Ivan Kapustík povedal, že sila tohto tímu spo�íva hlavne v kvalite spracovania 
formácií 

9. Bc. Rastislav Barlík rozprával o �ínskom tíme ZJUBASE, ktorý vychádza predovšetkým 
zo skuto�ných hrá�ov a situácií. 

a. stratégia hrá�a sa delí pod�a toho, �i má loptu alebo nie; ak má hrá� loptu tak 
môže strie�a�, nahra� alebo driblova�, pri�om tieto tri možnosti sa chápu ako 
nahrávka (za bránkovu �iaru,  druhému hrá�ovi, samému sebe)  

b. použili Bayesov odhad 
10. Bc. Michal Kvetan predstavil nemecký tím MAINZ ROLLING BRAINS 

a. tím použil neurónovu sie� NEURAL GAS 
b. používal cie�ové funkcie, ktorými ur�oval akcie tímu 
c. architektúra hrá�a sa skladala z troch vrstiev: technická, transforma�ná a 

rozhodovacia vrstva 
11. Ing. Ivan Kapustík znovu poznamenal, že je tu možnos� využi� nepresnos� k rýchlemu 

získaniu lopty. �alej rozprával o rôznych ligách robotického futbalu a o tom, �o nové 
môžu prinies�. 

12. Bc. Marian Buchta porozprával o tíme VIRTUAL WERDER 
a. zameriavajú sa na správanie súperovho tímu 
b. hracie pole segmentujú na menšie �asti 
c. používajú Voronoiov algoritmus 

13. Na záver stretnutia nasledovalo pride�ovanie úloh na �alší týžde�. 
  

Stav riešených úloh z predchádzajúcich stretnutí: 
 

ID Popis Riešite� Stav 
1.1 Oboznámenie s minuloro�nými zadaniami všetci splnená 
1.2 Vyh�ada� a spísa� 4 medzinárodné RoboCup3D tímy RB,MB,MK,MŠ splnená 
1.3 Detailne rozobra� 2 minuloro�né tímy SL,ŠD splnená 

 
Nové úlohy: 
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ID Popis Riešite� Za�iatok Plánovaný koniec 
2.1 Spusti� rcsserver (dvaja �lenovia tímu) ŠD, MB 17.10.07 24.10.07 
2.2 Navrhnú� z ktorého tímu sa bude vychádza�, 

zdôvodni� pre a proti 
všetci 17.10.07 24.10.07 

2.3 Oboznámenie sa so serverom a 3D futbalom (jeden 
o tom porozpráva na �alšom stretnutí) 

všetci 17.10.07 24.10.07 

2.4 Naštudovanie Voronoiovho algoritmu MB 17.10.07 24.10.07 
2.5 Naštudovanie NEURAL GAS MK 17.10.07 24.10.07 
2.6 Podrobnejšia analýza predvídania a prihrávok MŠ 17.10.07 24.10.07 
2.7 Naštudova� rozmiest�ovací algoritmus �ínskeho 

tímu ZJUBASE 
RB 17.10.07 24.10.07 

2.8 Prida� šablónu dokumentácie na stránku tímu ŠD 17.10.07 24.10.07 
2.9 Pripravi� plán na semester MK 17.10.07 24.10.07 

2.10 Nainštalova� DotProject ŠD, MŠ 17.10.07 24.10.07 
 
Vysvetlivky: 

• (RB) Bc. Rastislav Barlík 
• (MB) Bc. Marian Buchta 
• (ŠD) Bc. Štefan Dlugolinský 
• (MK) Bc. Michal Kvetan 
• (SL) Bc. Stanislava Leitmanová 
• (MŠ) Bc. Milan Šillík 
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6.3 Stretnutie �. 3 
24. 10. 2007 

   Zápisnica �. 3    16:00 – 19:00 
        Softvérové štúdio 

 
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustík   Zapisovate�: Bc. Milan Šillík 
 
Prítomní: 

• Pedagóg: 
o  Ing. Ivan Kapustík 

• �lenovia tímu: 
o Bc. Rastislav Barlík 
o Bc. Marian Buchta 
o Bc. Štefan Dlugolinský 
o Bc. Michal Kvetan 
o Bc. Stanislava Leitmanová 
o Bc. Milan Šillík 

 
Téma stretnutia: 
 
Podrobnejšia analýza vybraných tém (každý �len tímu sa mal bližšie pozrie� na 1 vybranú vec 
z tímu, ktorý analyzoval) z minulého stretnutia, rozchodenie servera, inštalácia podporných 
prostriedkov (DotProject) a pridelenie úloh do �alšieho stretnutia. 
 
Priebeh stretnutia: 
 

1. Stretnutie otvoril Bc. Štefan Dlugolinský. Oznámil obsah dnešného stretnutia. Zárove� 
spomenul, že sa nám nepodarilo splni� jednu úlohu z minulého stretnutia, a to konkrétne 
rozbeha� server pod MS Windows. �alej sme sa zhodli, že sa tým už �alej zaobera� 
nebudeme. 
 
�alšia vec, na ktorej sme sa v úvode dohodli bola tá, že ke�že sú momentálne dostupné 2 
verzie 3D servera, a to v “guli�kovej” a ”humanoidnej” forme, perspektívnejšie smerom 
do budúcnosti bude venova� sa humanoidnej forme. 
Z toho následne vyplynula úloha nájs� model, z ktorého by sme mohli vychádza�. 
Predbežným cie�om by malo by� pripravenie humanoidného robota schopného sa hýba�, 
chodi�, kopnú� do lopty a �alej sa postupom �asu uvidí, aké veci navyše budú reálne. 
 
Ing. Ivan Kapustík na podnet Bc. Stanislavy Leitmanovej poznamenal, že by bolo 
zaujímavé zisti�, ako sú fyzikálne vlastnosti ako chôdza a pod. riešené v 
minuloro�nej bakalárskej práci (neznámeho) študenta u vedúceho doc. Ing. PhD. Šperku. 
 
Úvod bol pomerne rozsiahly a podnetný, a zásadným spôsobom zmenil smerovanie 
projektu – namiesto pokra�ovania v “guli�kovej verzii” minuloro�ného tímu, budeme v 
podstate za�ína� takmer odznova na humanoidnej verzii modelu, ktorý si po preštudovaní 
zvolíme za najvhodnejší. 
 

2. Bc. Marian Buchta nás bližšie oboznámil s Voronoiovým algoritmom, ktorý je založený 
na držaní formácie prostredníctvom neustáleho prepo�ítavania priestoru využívaním 
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priese�níkov stredov osí medzi jednotlivými hrá�mi. Tento algoritmus je pomerne 
zložitý. Ing. Ivan Kapustík spomenul, že rozostavenie je vhodné robi� aj pri štandardných 
situáciách ako je priamy kop �i výkop. 

 
3. Bc. Michal Kvetan predstavil metódu Neural gas, ktorá je založená na genetických 

algoritmoch. Zaoberá sa podobne ako Voronoiov algoritmus rozmiest�ovaním hrá�ov, (tu 
sa však používa evolu�ný algoritmus), avšak takisto je hlavná nevýhoda v �asovej 
náro�nosti. Zárove� aj predstavil hrubý plán na tento semester, ktorý bude postupom �asu 
zjem�ova�. 

 
4. Bc. Milan Šillík podrobnejšie analyzoval metódu predvídania a rušenia prihrávok, ktorú 

implementoval ve�mi úspešný tím FC Portugal. �alej analyzoval aj druhú, podobnú 
metódu iného tímu, ktorá okrem prerušenia prihrávky loptu aj dokáže okamžite po 
získaní kopnú� požadovaným smerom. Obidve metódy sú pomerne jednoduché, avšak aj 
ú�inné a �asovo málo náro�né.  

 
5. Ke�že Bc. Rastislav Barlík nebol prítomný, na záver stretnutia sme zrekapitulovali 

priebeh a nové úlohy. 
 

Pripravili sme šablónu na dokumentáciu (Bc. Stanislava Leitmanová), nainštalovali 
dotProject ako podporný prostriedok, vyhotovili predbežný plán na tento semester, a 
bližšie analyzovali vybrané podrobnosti z minuloro�ných tímov. Okrem rozchodenia 
servera pod platformou MS Windows sa nám podarilo splni� všetky úlohy. Ing. Ivan 
Kapustík podotkol, že na web stránke nám chýba viac odkazov na veci, ktoré sme 
študovali. 
 
Najdôležitejším výstupom tohto stretnutia bolo dohodnutie sa na pokra�ovaní resp. za�atí 
práce na humanoidnej verzii 3D Robocupu. Z toho vyplýva, že vyššie uvedené analýzy 
niektorých herných �inností (Voronoiov alg., Neural Gas, ...) sa s najvä�šou 
pravdepodobnos�ou nebudú implementova�, a teda budú zaradené do dokumentácie ako 
budúce možné vylepšenia. 
 

6. V tabu�kách nižšie sa nachádza zoznam vyriešených úloh z minulého týžd�a, a zoznam 
úloh pridelených na budúci týžde�: 

 
Stav riešených úloh z predchádzajúcich stretnutí:  
 

ID Popis Riešite� Stav 
2.1 Spusti� rcsserver pod UNIX-om a Windows (2 �lenovia 

tímu) 
ŠD, MB UNIX – splnená, 

WINDOWS - 
nesplnená 

2.2 Navrhnú�, z ktorého tímu sa bude vychádza� pre a proti všetci splnená 
2.3 Oboznámenie sa so serverom a 3D futbalom všetci splnená 
2.4 Naštudovanie Voronoiovho algoritmu MB splnená 
2.5 Naštudovanie NEURAL GAS MK splnená 
2.6 Podrobnejšia analýza predvídania a prihrávok MŠ splnená 
2.7 Naštudova� rozmiest�ovací algoritmus tímu ZJUBASE RB Neprítomný 
2.8 Prida� šablónu dokumentácie na stránku tímu ŠD splnená 
2.9 Pripravi� plán na semester MK splnená 
2.10 Nainštalova� DotProject ŠD, MŠ splnená 
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Nové úlohy:  
 
ID Popis Riešite� Za�iatok Plánovaný koniec 
3.1 Preštudovanie dostupných modelov a vybranie 

najvhodnejšieho na pokra�ovanie 
MŠ, MK, MB, 
RB, ŠD 

24.10.07 31.10.07 

3.2 Doplni� �alšie odkazy a informácie na web stránku ŠD, MK 24.10.07 31.10.07 
3.2 Oboznámi� sa s fyzikálnym riešením chôdze robota 

v spomínanej bc. Práci u doc. Ing.PhD.Šperku 
SL 24.10.07 31.10.07 

 
Vysvetlivky: 

• (RB) Bc. Rastislav Barlík 
• (MB) Bc. Marian Buchta 
• (ŠD) Bc. Štefan Dlugolinský 
• (MK) Bc. Michal Kvetan 
• (SL) Bc. Stanislava Leitmanová 
• (MŠ) Bc. Milan Šillík 
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6.4 Stretnutie �. 4 
31. 10. 2007 

   Zápisnica �. 4    16:00 – 18:00 
        Softvérové štúdio 

 
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustík   Zapisovate�: Bc. Rastislav Barlík 
 
Prítomní: 

• Pedagóg: 
o  Ing. Ivan Kapustík 

• �lenovia tímu: 
o Bc. Rastislav Barlík 
o Bc. Marian Buchta 
o Bc. Štefan Dlugolinský 
o Bc. Michal Kvetan 
o Bc. Stanislava Leitmanová 
o Bc. Milan Šillík 

 
Téma stretnutia: 
 
Podrobnejšia analýza vybraných tímov z minulého stretnutia, analýza servera a pridelenie úloh 
do �alšieho stretnutia. 
 
Priebeh stretnutia: 
 

1. Stretnutie otvoril Bc.Milan Šillík. Oznámil obsah dnešného stretnutia. Spomenul, že 
k humanoidnému robocupu je ve�mi málo použite�nej dokumentácie. 
 
�alej zanalyzoval tím Nimbro, ktorý sa zaoberá fyzickými humanoidnými robotmi.  

• Hrá�i na chôdzu využívajú prenášanie váhy a pri zmene �ažiska im tiež pomáha 
ohýbanie nôh. 

• Zárove� predstavil spôsoby ako hrá�i vstávajú zo zeme a to z pozície na bruchu 
alebo na chrbte. 

• Priorita tímu je chôdza a predchádzanie pádom 
 
2. Bc. Marian Buchta nás bližšie oboznámil s hrá�om tímu Zigorat, ktorý vie zatia� len 

chodi� a neskôr padne. 
 

3. Bc. Michal Kvetan podrobnejšie zanalyzoval tím Little green bats. 
 
Tento tím využíva: 

• kalmanov filter 
• rôzne funkcie hrá�ov. 

 
Tímu chýbal popis bližší popis chôdze, �i vstávania. 

 
4.  Bc. Štefan Dlugolinský analyzoval vlastnosti servera, oboznámil nás so skuto�nos�ou, že 

nie je dostupná takmer žiadna dokumentácia k serveru. 
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5. Bc. Stanislava Leitmanová oznámila stretnutie na budúci týžde� s kolegom, ktorý riešil 

fyzikálne riešenie chôdze robota. Taktiež poznamenala o možností využitia evolu�ných 
algoritmov a neurónových sieti pri u�ení hrá�a. 

 
6. Ing. Ivan Kapustík nám dal úlohu oboznámi� sa s formou komunikácie hrá�ov so 

serverom. 
 

Je potrebné zisti�: 
• aké vnemy dostáva hrá� 
• �o naspä� posiela. 
• ako fungujú k	by 
• ako hrá� dostáva informácie o svojom tele. 

 
Ing. Ivan Kapustík tiež zrhnul obsah odovzdávaného dokumentu, ktorý má obsahova�: 

• preštudované veci, 
• postupy, 
• opis vlastností. 

 
Na záver sme diskutovali o robocupe ako diplomovom projekte. 

 
 

7. V tabu�kách nižšie sa nachádza zoznam vyriešených úloh z minulého týžd�a, a zoznam 
úloh pridelených na budúci týžde�: 

 
Stav riešených úloh z predchádzajúcich stretnutí:  
 

ID Popis Riešite� Stav 
3.1 Preštudovanie dostupných modelov a vybranie najvhodnejšieho 

na pokra�ovanie 
MŠ, MK, MB, 
RB, ŠD 

splnená 

3.2 Doplni� �alšie odkazy a informácie na web stránku ŠD splnená 
3.3 Oboznámi� sa s fyzikálnym riešením chôdze robota 

v spomínanej bc. práci u . doc. Ing. PhD. Šperku. 
SL nesplnená 

 
Nové úlohy:  
 

ID Popis Riešite� Za�iatok Plánovaný koniec 
4.1 Pokra�ovanie v analýze servera ŠD 31.10.07 7.11.07 
4.2 Analýza hrá�a tímu Zigorat MB 31.10.07 7.11.07 
4.3 Preštudova� možnosti využitia evolu�ných 

algoritmov a neurónových sieti 
SL 31.10.07 7.11.07 

 
Vysvetlivky: 

• (RB) Bc. Rastislav Barlík 
• (MB) Bc. Marian Buchta 
• (ŠD) Bc. Štefan Dlugolinský 
• (MK) Bc. Michal Kvetan 
• (SL) Bc. Stanislava Leitmanová 
• (MŠ) Bc. Milan Šillík 
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6.5 Stretnutie �. 5 
7. 11. 2007 

   Zápisnica �. 5    16:00 – 19:00 
        Softvérové štúdio 

 
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustík   Zapisovate�: Bc. Michal Kvetan 
 
Prítomní: 

• Pedagóg: 
o  Ing. Ivan Kapustík 

• �lenovia tímu: 
o Bc. Rastislav Barlík 
o Bc. Marian Buchta 
o Bc. Štefan Dlugolinský 
o Bc. Michal Kvetan 
o Bc. Stanislava Leitmanová 
o Bc. Milan Šilík 

 
Téma stretnutia: 
 
Podrobnejšia analýza servera, hrá�a tímu Zigorat, preštudovanie možností využitia evolu�ných 
algoritmov a neurónových sietí najmä pri chôdzi, zhodnotenie minulotýžd�ových úloh 
a pridelenie nových. 
 
Priebeh stretnutia: 
 

1. Stretnutie otvoril Bc. Rastislav Barlík. Stru�ne zrekapituloval predchádzajúce stretnutie. 
Oboznámil nás s obsahom tohto stretnutia a spomenul ciele a úlohy, ktoré sa po�as tohto 
týžd�a riešili. 

2. Bc. Štefan Dlugolinský analyzoval server robocup 3D. Prezentoval nám, že od verzie 
0.5.3 sú hrá�i už humanoidi a komunikujú so serverom už len pomocou siete 
(prostredníctvom protokolov TCP alebo UDP). Títo noví hrá�i už nevyužívajú niektoré 
knižnice ako ich guli�kový predchodcovia. Konkrétne sa už nevyužíva knižnica 
SPADES, ktorá slúžila na konfiguráciu hrá�ov. Konfigurácia serveru sa nastavuje cez 
konfigura�ný skript spark.rb, ktorý na nachádza v adresári ./lib/spark. Po spustení serveru 
sa inicializujú všetky objekty robotického futbalu ako fyzika (gravitácia, mechanika), 
grafika, �i zvuk. �alej predstavil program monitor, ktorý sa používa aj na prehrávanie 
záznamov z jednotlivých zápasov. Tieto záznamy vytvára sám server pri simulácii 
zápasu. Protokol monitora podporuje príkazy na implementáciu trénera. Automaticky sa 
tak dajú vytvori� testovacie situácie na ihrisku a vykona� správanie agenta. Knižnicu 
monitora je možné použi� pri implementácii vlastného monitora a trénera. Predvolený 
monitor rcssmonitor3D-lite sa nachádza v adresári ./app/rcssmonitor3d/lite a knižnica sa 
nachádza v adresári  ./app/rcssmonitor3d/lib/. Ako východiskový bod pri implementácii 
vlastného agenta môže poslúži� aj program agenttest nachádzajúci sa v adresári 
./app/agenttest/. Tento agent má implementované jednoduché správanie behu a kopnutia. 

 
 

3. Bc. Marian Buchta sa zaoberal analýzou hrá�a tímu Zigorat. Na za�iatku svojej �asti 
prezentácie spomenul, že tento tím využíva dva modely. Prvý model mal telo 
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pozostávajúce z jednej �asti. Druhý model hrá�a mal telo pozostávajúce z dvoch �astí, �o 
je výhodnejšie pri dosahovaní rovnováhy, aby hrá� nepadal dopredu ani dozadu. Prvý typ 
modelu sa zú�astnil aj majstrovstiev sveta v Atlante (2007). Na majstrovstvách sveta v 
Atlante neboli obmedzenia v pohyblivosti jednotlivých k	bov. Teda ani tento tím sa 
obmedzeniami pohyblivosti k	bov nezaoberal. Avšak na budúce majstrovstvá bude 
obmedzenie pohyblivosti k	bov hrá�ov zodpovedajúce obmedzeniam k	bov u �udí. Hrá� 
tohto tímu vo verzii z roku 2006 využíval rôzne geometrické funkcie, pomocou ktorých 
sa snažil udržiava� rovnováhu. Mal implementovaný aj gyroskop, ktorý mu mal 
v udržiavaní rovnováhy napomáha�. Napriek tomu dos� �asto padal �i už pri státí na 
mieste, behu alebo kopaní do lopty. Nemá implementované ani vstávanie. Avšak má 
implementovaný logger, ktorý poskytuje potrebné informácie o hrá�ovi po�as simulácie, 
aby ho bolo možné na základe tejto analýzy doladi�. Má implementovanú aj históriu, 
pod�a ktorej dokáže ur�ova� svoje správanie v �alšej �asti hry. Taktiež má 
implementovanú dobrú komunikáciu so serverom a zdrojové kódy sú dostato�ne 
okomentované. Potom sa rozbehla diskusia, �i by nebolo vhodné túto komunikáciu 
použi� i v našom hrá�ovi. Nakoniec sme sa dohodli, že si rozoberieme komunikáciu tohto 
hrá�a a základného hrá�a robocupu 3D podrobne a na základe analýzy sa rozhodneme, 
z ktorú komunikáciu využijeme v našom hrá�ovi. 

4. Bc. Rastislav Barlík sa zbežne zaoberal štruktúrou komunikácie hrá�a so serverom. 
V skratke uviedol ako fungujú perceptory a efektory. Potom nás oboznámil s tým, že hrá� 
komunikuje so serverom pomocou s-výrazov. 

5. Bc. Stanislava Leitmanová analyzovala chôdzu hrá�ov a spomenula dva prístupy, ktoré 
by sa pri implementácii chôdze mohli využi�. Prvým prístupom by bol presný 
matematický aparát, ktorý by však bolo obtiažnejšie implementova�. V tomto prístupe by 
sa po�ítalo ve�ké množstvo fyzikálnych veli�ín. Druhým prístupom by bolo zaznamena� 
�udskú chôdzu a pod�a nej pomocou neurónových sietí hrá�a nau�i� chodi�. 

6. Ing. Ivan Kapustík sa na konci stretnutia venoval dokumentácií, �o má obsahova�. Tiež 
poznamenal, �o by mala obsahova� druhá dokumentácia. Spomenul, ktoré �asti by sa 
v rámci prototypovania mali implementova� (komunikácia hrá�a so serverom, 
udržiavanie rovnováhy, prípadne chôdza, otá�anie, �i kopanie). Na záver stretnutia 
nasledovalo pride�ovanie úloh na �alší týžde�. 

 
Stav riešených úloh z predchádzajúcich stretnutí: 
 

ID Popis Riešite� Stav 
4.1 Pokra�ovanie v analýze servera ŠD splnená 
4.2 Analýza hrá�a tímu Zigorat MB splnená 
4.3 Preštudova� možností využitia evolu�ných algoritmov 

a neurónových sietí 
SL splnená 

 
Nové úlohy: 
 
ID Popis Riešite� Za�iatok Plánovaný koniec 
5.1 Podrobná analýza hrá�a tímu Zigorat - komunikácia 

so serverom, funkcie chôdze (geometrické), 
preštudova� logger a jeho výpis. 

MB, SL, MŠ 7.11.2007 14.11.2007 

5.2 Podrobná analýza hrá�a agentspark – komunikácia so 
serverom 

RB, ŠD, MK 7.11.2007 14.11.2007 

5.3 Vytvorenie finálnej dokumentácie na odovzdanie 
pozostávajúcej z dokumentov �lenov tímu 

SL 7.11.2007 14.11.2007 
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Vysvetlivky: 
• (RB) Bc. Rastislav Barlík 
• (MB) Bc. Marian Buchta 
• (ŠD) Bc. Štefan Dlugolinský 
• (MK) Bc. Michal Kvetan 
• (SL) Bc. Stanislava Leitmanová 
• (MŠ) Bc. Milan Šilík 
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6.6 Stretnutie �. 6 
14. 11. 2007 

   Zápisnica �. 6    16:00 – 19:00 
        Softvérové štúdio 

 
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustík  Zapisovate�: Bc. Stanislava Leitmanová 
 
Prítomní: 

• Pedagóg: 
o  Ing. Ivan Kapustík 

• �lenovia tímu: 
o Bc. Rastislav Barlík 
o Bc. Marian Buchta 
o Bc. Štefan Dlugolinský 
o Bc. Michal Kvetan 
o Bc. Stanislava Leitmanová 
o Bc. Milan Šilík 

 
Téma stretnutia: 
 
Podrobná analýza hrá�a tímu Zigorat a hrá�a Agent Spark, hrubý návrh základnej architektúry 
hrá�a, dokon�enie finálnej verzie dokumentácie – �as� analýza, špecifikácia požiadaviek 
a návrh. 
 
Priebeh stretnutia: 
 

1. Stretnutie otvoril Bc. Michal Kvetan. Pripomenul úlohy, ktoré boli pridelené minulý 
týžde�. Hlavnou úlohou bolo dokon�enie dokumentácie a analyzovanie hrá�ov tímu 
Zigorat a Agent Spark. 

2. Bc. Rastislav Barlík sa zaoberal analýzou hrá�a Agent Spark. Je to hrá�, v ktorom boli 
implementované jedine základné funkcie pre komunikáciu a hýbanie k	bmi. 

3. Bc. Marian Buchta sa podrobnejšie venoval analýze zdrojových kódov hrá�a tímu 
Zigorat. Zistil, že tento hrá� má kompletne implementovanú komunikáciu so serverom. 
Všetky objekty, ktoré sú v robocupe, sú odvodené od jednej základnej triedy. Týmto je 
vytvorená hierarchia tried. Schopnosti hrá�a sú rozdelené na „low level skills“ a „high 
level skills“. �o sa týka samotnej komunikácie a posielania príkazov serveru, Ing. Ivan 
Kapustík spomenul, že v jednom 2D tíme bol implementovaný taký prístup, kde sa 
vytvárala fronta príkazov, z ktorej sa potom vyberalo. �alej sme diskutovali o potrebe 
zabezpe�i�, aby hrá� dokázal paralelne spracováva� chôdzu a svoje rozhodovanie. Toto 
by sa dalo dosiahnu� imlementovaním viacerých vlákien v programe. 

4. Bc. Milan Šilík analyzoval súbory hrá�a Zigorat, ktoré sa týkali formácií a typov hrá�ov. 
Hrá� má implementovanú funkciu, ktorá vracia jeho strategickú pozíciu. Zoberal sa aj 
videním hrá�a. Z tohto vyplynula úloha zisti�, v akom uhle dokáže hrá� vidie�, a �i môže 
otá�a� hlavou. 

5. Bc. Štefan Dlugolinský sa venoval modelu sveta hrá�a Zigorat. Model sveta obsahuje 
informácie o všetkých objektoch, o stave zápasu, o akciách, ktoré hrá� vykonal. Tento 
model sa obnovuje na základe údajov posielaných zo servera. Úlohou do �alšieho týžd�a 
je zisti�, aké informácie posiela server a ich presný formát.  Taktiž sa zistilo, že hrá� si 
dokáže pamäta� jeden predchádzajúci stav. Diskutovali sme o tom, �i to sta�í, alebo by 
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bolo lepšie pamäta� si viac predošlých stavov. Ing. Ivan Kapustík si myslí, že pamätanie 
si jedného predchádzajúceho stavu je úplne posta�ujúce.  

6. �alšou témou bol hrubý návrh architektúry hrá�a. Bc. Michal Kvetan navrhol základnú 
architektúru hrá�a, ktorú použijeme pri návrhu. 

7. Poslednou témou bolo dokon�enie dokumentácie, ktorá sa mala odovzda� �alší de�. 
Diskutovali sme o tom, �o by sme mali uvies� do �asti návrhu a špecifikácie požiadaviek. 
Ing. Ivan Kapustík nám odporu�il uvies� do dokumentácie nasledovné informácie: 

• Podrobne opísa� vlastnosti servera 

• Opísa�, �o budeme prototypova� a aké funkcie by sme chceli implementova�, 
napríklad by to malo by� nieko�ko druhov jednoduchých krokov, otá�anie sa na 
mieste, postavenie hrá�a, ak spadne a pod... 

• Opísa� spôsob komunikácie hrá�a so serverom 

Stav riešených úloh z predchádzajúcich stretnutí: 
 

ID Popis Riešite� Stav 
5.1 Podrobná analýza hrá�a tímu Zigorat - komunikácia so 

serverom, funkcie chôdze (geometrické), preštudova� logger 
a jeho výpis. 

MB, SL, MŠ splnená 

5.2 Podrobná analýza hrá�a agentspark – komunikácia so serverom RB, ŠD, MK splnená 
5.3 Vytvorenie finálnej dokumentácie na odovzdanie 

pozostávajúcej z dokumentov �lenov tímu 
SL �iasto�ne 

splnená 
 
Nové úlohy: 
 
ID Popis Riešite� Za�iatok Plánovaný koniec 
6.1 Zisti�, v akom uhle dokáže hrá� vidie� a �i môže 

otá�a� hlavou 
MŠ, MK 14.11.2007 21.11.2007 

6.2 Zisti�, aké informácie posiela server a ich presný 
formát 

ŠD, RB, MB 14.11.2007 21.11.2007 

6.3 Dokon�enie a odovzdanie finálnej dokumentácie  SL 14.11.2007 15.11.2007 
 
Vysvetlivky: 

• (RB) Bc. Rastislav Barlík 
• (MB) Bc. Marian Buchta 
• (ŠD) Bc. Štefan Dlugolinský 
• (MK) Bc. Michal Kvetan 
• (SL) Bc. Stanislava Leitmanová 
• (MŠ) Bc. Milan Šilík 
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6.7 Stretnutie �. 7 
21. 11. 2007 

   Zápisnica �. 7    16:00 – 19:00 
        Softvérové štúdio 

 
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustík  Zapisovate�: Bc. Stanislava Leitmanová 
 
Prítomní: 

• Pedagóg: 
o  Ing. Ivan Kapustík 

• �lenovia tímu: 
o Bc. Rastislav Barlík 
o Bc. Marian Buchta 
o Bc. Štefan Dlugolinský 
o Bc. Michal Kvetan 
o Bc. Stanislava Leitmanová 
o Bc. Milan Šilík 

 
Téma stretnutia: 
 
Návrh tried hrá�a, pripravi� sa na vytváranie prototypu.  
 
Priebeh stretnutia: 
 

1. Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta. Pripomenul úlohy, ktoré boli pridelené minulý 
týžde�. Všetky úlohy boli splnené. Zistili sme, že hrá� dokáže vidie� 360º a nemôže 
otá�a� hlavou. Formát informácií, ktoré posiela server, sme tiež zistili a spísali do 
odovzdanej dokumentácie. Ešte treba zisti� inicializa�né parametre. 

2. Ing. Ivan Kapustík uviedol svoje pripomienky k odovzdanej dokumentácii. V �asti 
„Riadenie“ nám chýbala kapitola, ktorá popisuje spôsob komunikácie v tíme – napr. 
prostredníctvom spolo�ného mailu, spolo�né stretnutia okrem oficiálnych stretnutí, at�... 
Toto treba doplni� do dokumentácie. �alej ak na základe posudku od druhého tímu  
zistíme, že bude treba obsahovo zmeni� �as� dokumentácie, toto treba doplni� do 
dokumentácie ako samostatnú kapitolu. Posledná pripomienka sa týkala nášho návrhu 
architektúry. Názov „podrobný návrh“ treba zmeni�, pretože uvedený návrh je hrubým 
návrhom. 

3. Bc. Michal Kvetan sa venoval komunikácii hrá�a so serverom. Bude implementova� 
komunikáciu pre nášho hrá�a. Treba zisti�, ako je implementovaná komunikácia 
v hrá�ovi Zigorat, ako sú tam previazané triedy  a na základe toho sa rozhodnú�, �i 
implementujeme vlastnú od základov alebo ju preberieme z hrá�a Zigorat. 

4. Ing. Ivan Kapustík povedal, že do budúceho stretnutia by sme mali ma� spravený návrh 
tried a taktiež rozmýš�a� nad prototypom, ktorý by mal obsahova� minimálne chôdzu, 
otá�anie, a kopanie do lopty (nepovinné). �o sa týka prototypu, treba zisti� ako funguje 
ovládanie k	bov a ako je vytvorený model sveta v hrá�ovi Zigorat. 

5. �alšou témou bolo vytvorenie architektúry hrá�a. Ing. Ivan Kapustík spomenul 
architektúru hrá�a z jednej diplomovej práce. Táto architektúra bola vyriešená tak, že 
riadenie v hrá�ovi aktivovalo vždy príslušné triedy. Pri návrhu architektúry by sme mali 
vytvori� aj metodiku, ktorá bude hovori� o ur�itých postupoch pri dop	�aní nových �astí 
do hrá�a. Pre jednotlivé moduly v návrhu architektúry by mali by� v hrá�ovi 
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implementované nezávislé vlákna a týmto oddeli� komunikáciu, rozhodovanie, nižšie 
schopnosti at�... 

6. Taktiež sme sa rozprávali o možnosti rieši� chôdzu pomocou neurónových sietí. Pri 
tomto by sme museli použi� viac navzájom prepojených neurónových sietí. 

 
Stav riešených úloh z predchádzajúcich stretnutí: 
 

ID Popis Riešite� Stav 
5.3 Vytvorenie finálnej dokumentácie na odovzdanie 

pozostávajúcej z dokumentov �lenov tímu 
SL splnená 

6.1 Zisti�, v akom uhle dokáže hrá� vidie� a �i môže otá�a� hlavou MŠ, MK splnená 
6.2 Zisti�, aké informácie posiela server a ich presný formát ŠD, RB, MB splnená 
6.3 Na�alej sa venova� analýze servera  všetci splnená 
 
Nové úlohy: 
 
ID Popis Riešite� Za�iatok Plánovaný koniec 
7.1 Zisti� inicializa�né parametre pre server MK,RB 21.11.2007 28.11.2007 
7.2 Vytvori� návrh tried hrá�a všetci 21.11.2007 28.11.2007 
7.3 Zisti� ako funguje ovládanie k	bov v Zigoratovi ŠD, MŠ 21.11.2007 28.11.2007 
7.3 Analyzova� model sveta v Zigoratovi SL, MB 21.11.2007 28.11.2007 
 
Vysvetlivky: 

• (RB) Bc. Rastislav Barlík 
• (MB) Bc. Marian Buchta 
• (ŠD) Bc. Štefan Dlugolinský 
• (MK) Bc. Michal Kvetan 
• (SL) Bc. Stanislava Leitmanová 
• (MŠ) Bc. Milan Šilík 
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6.8 Stretnutie �. 8 
28.11.2007 

   Zápisnica �. 8    16:00 – 19:00 
        Softvérové štúdio 

 
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustík  Zapisovate�: Bc. Marian Buchta 
 
Prítomní: 

• Pedagóg: 
o  Ing. Ivan Kapustík 

• �lenovia tímu: 
o Bc. Rastislav Barlík 
o Bc. Marian Buchta 
o Bc. Štefan Dlugolinský 
o Bc. Michal Kvetan 
o Bc. Stanislava Leitmanová 

 
Téma stretnutia: 
Zmena filozofie návrhu agenta, ktorý bude nezávislý od opera�ného systému, prezentácia 
výsledkov ovládania k	bov v agentovi Zigorat vo forme vstávania z polohy na chrbte, diskusia 
návrhu tried prototypu a oddelenie modulu komunikácie do samostatného vlákna. 
 
Priebeh stretnutia: 
 

1. Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta. Pripomenul úlohy vyplývajúce z minulého týžd�a. 
Všetky úlohy boli splnené.  

2. V diskusii pokra�oval Bc. Štefan Dlugolinský, ktorý prezentoval rýchle vstávanie typu 
“ninja”. Vstávanie za�ínalo z polohy �ahu na chrbte. Telo sa ohlo a stálo na rukách 
a nohách. Neskôr spravilo premet dozadu. Problémom sa stala stabilita hrá�a po dopade. 
�alej prezentoval video neprítomného Bc. Milana Šilíka vstávania hrá�a z polohy na 
chrbte. Vysvetlil všetky parametre týkajúce sa ohýbania k	bov. Vstávanie pozostávalo 
z dvoch fáz: 

a. Presun z polohy �ahu na chrbte do polohy drepu 
b. Presun z polohy drepu do vzpriamenej polohy 

Prvá fáza bola �asovo ve�mi zd	havá, pri�om druhá fáza bola ve�mi rýchla. 
3. Bc. Stanislava Leitmanová sa zaoberala tiež vstávaním hrá�a rovnako ako Bc. Milan 

Šilík s rozdielom, že prvá fáza bola ve�mi rýchla alebo druhá fáza pomalá. Spojením 
oboch prístupov by sme mali dosta� stabilné vstávanie pre hrá�a modelu 0.5.6. 

4. Bc. Marian Buchta spolu s Bc. Michalom Kvetanom prezentovali architektúru hrá�a na 
úrovni tried. Boli rozdelené triedy, ktoré sa implementujú v zimnom a ktoré v letnom 
semestri. Ing. Ivan Kapustik poznamenal, aby sa architektúra rozpracovala detailnejšie. 
Dohodlo sa, že komentáre sa budú písa� v štandarde programu Doxygen, ktorý vytvára 
elektronickú dokumentáciu tried.  

5. Bc. Rastislav Barlík zistil inicializa�né parametre, formátu posielania správ a typy správ 
(inicializa�né a štandardné hodnoty správ). 

6. Bc. Michal Kvetan vytvoril modul komunikácie, ktorý je nezávislý od opera�ného 
systému. Testovaná je komunikácia TCP na Linuxe (distribúcia Ubuntu) a MacOS.  

7. Bc. Štefan Dlugolinský poznamenal, že by bolo vhodné uloži� celý modul do 
samostatného vlákna.  
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8. Ing. Ivan Kapustík ohodnotil posudok napísaní pre tím Neurotics ako ve�mi dobrý.  
 
 

Stav riešených úloh z predchádzajúcich stretnutí: 
 

ID Popis Riešite� Stav 
7.1 Zisti� inicializa�né parametre pre server MK,RB splnená 
7.2 Vytvori� návrh tried hrá�a všetci splnená 
7.3 Zisti� ako funguje ovládanie k	bov v Zigoratovi ŠD, MŠ splnená 
7.3 Analyzova� model sveta v Zigoratovi SL, MB splnená 
 
Nové úlohy: 
 
ID Popis Riešite� Za�iatok Plánovaný koniec 
8.1 Naštudova� a nainštalova� štandard Doxygen pre 

komentáre 
MB 29.11.07 5.12.07 

8.2 Naštudova� štandard pre vlákna a použi� ho na 
modul komunikácie 

ŠD 29.11.07 5.12.07 

8.3 Vytvorenie Parsera pred modul komunikácie SL 29.11.07 5.12.07 
8.4 Dokon�enie modulu komunikácie pod Windows, 

vytvorenie komunikácie cez UDP 
MK 29.11.07 5.12.07 

8.5 Detailnejšie rozpracovanie architektúry tried hrá�a RB,MB 29.11.07 5.12.07 
8.6 Vstávanie agenta z polohy na chrbte a na bruchu SL,MŠ 29.11.07 5.12.07 
 
Vysvetlivky: 
 

• (RB) Bc. Rastislav Barlík 
• (MB) Bc. Marian Buchta 
• (ŠD) Bc. Štefan Dlugolinský 
• (MK) Bc. Michal Kvetan 
• (SL) Bc. Stanislava Leitmanová 
• (MŠ) Bc. Milan Šillík 
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6.9 Stretnutie �. 9 
5. 12. 2007 

   Zápisnica �. 9    16:00 – 19:00 
        Softvérové štúdio 

 
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustík  Zapisovate�: Bc. Štefan Dlugolinský 
 
Prítomní: 

• Pedagóg: 
o  Ing. Ivan Kapustík 

• �lenovia tímu: 
o Bc. Rastislav Barlík 
o Bc. Marian Buchta 
o Bc. Štefan Dlugolinský 
o Bc. Michal Kvetan 
o Bc. Stanislava Leitmanová 
o Bc. Milan Šillík 

 
Téma stretnutia: 
 
Prezentácia modulu komunikácie v samostatnom vlákne, diskusia o priebehu práce na prototype, 
diskusia o nezávislosti parsera od modelu hrá�a a zhodnotenie výsledkov predchádzajúcich úloh. 
 
Priebeh stretnutia: 
 

1. Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta. Predstavil štruktúru balí�ka prototypu, ktorú 
vytvoril spolu s Bc. Štefanom Dlugolinským. V balí�ku sa nachádza kód prototypu spolu 
s pripravenými projektami pre vývojové prostredia Visual Studio 2005, Visual Studio 
2008 a Xcode. Projekty pre prostredia Eclipse a Visual Studio 6.0 obaja doplnia. 

2. Bc. Štefan Dlugolinský predviedol funk�nos� kódu prototypu, ktorý komunikuje 
v samostatnom vlákne so serverom. Správnos� komunikácie bola vidie� na hrá�ovi ktorý 
hýbal rukami. Kód komunikácie je bez zmeny skompilovate�ný a spustite�ný na 
platformách Windows, Linux a Mac OS X. Komunikácia bola tiež overená tak, že 
program prototypu bol spustený na platforme Windows a server futbalu na platforme 
Mac OS X. 

3. Bc. Stanislava Leitmanová predstavila takmer hotový parser na správy prichádzajúce zo 
servera. Nasledovala diskusia o závislosti parsera od modelu hrá�a. Bc. Stanislava 
Leitmanová bola za efektívnejšie riešenie parsera, ktorý by pri parsovaní zis�oval názvy 
jednotlivých k	bov hrá�a a pod�a nich aktualizoval hodnoty v modeli sveta. Tento spôsob 
je však závislý od názvov k	bov a pri zmene názvu k	bu by sa musela zakaždým 
vygenerova� nová tabu�ka pre parser. Druhý spôsob, ktorý preferoval Bc. Štefan 
Dlugolinský, bol aby parser ostal nezávislý od modelu hrá�a. Rozpoznávanie 
jednotlivých k	bov pod�a mena by mal na starosti model sveta. Tretí spôsob, navrhnutý 
Bc. Rastislavom Barlíkom, spo�íval v definovaní štruktúry pre parser, ktorá by ur�ila, �o 
sa má parsova� a na akú adresu pamäti sa majú vyparsované údaje úloži�. Takto sa 
zachová nezávislos� parsera a toto riešenie je rovnako efektívne ako prvé. Ing. Ivan 
Kapustík poznamenal, že prvé riešenie nie je vôbec zlé, ale vzh�adom do budúcnosti, je 
lepšie, ke� sa zamyslíme nad univerzálnejším riešením. 
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4. Pre motiváciu ukázal Ing. Ivan Kapustík prítomným stránku http://www.wowwee.com 
s prezentáciou robota, ktorý disponuje rôznymi sníma�mi a spôsobmi pohybu. �alej nám 
oznámil, aby sme do budúceho týžd�a pripravili zhruba 10 min. prezentáciu RoboCupu 
na de� otvorených dverí. Pôjde o ukážky pohybu robota, ktoré pripraví Bc. Milan Šillík. 

5. Bc. Marian Buchta oboznámil prítomných so stavom riešenia úlohy 8.1 z minulého 
týžd�a. Povedal, že ešte spíše naštudované veci,  návody na inštaláciu a ve�er ich pošle 
na tímový email. 

6. Bc. Štefan Dlugolinský povedal prítomným o nezvy�ajnom správaní simula�ného 
programu simspark, ktoré si všimol spolu s Bc. Michalom Kvetanom, ke� Bc. Michal 
Kvetan chcel odskúša� komunikáciu cez UDP protokol. Pri spustení programu simspark, 
sa v konzole vypíše informácia o na�ítaní konfigura�ného ruby skriptu 
./lib/spark/spark.rb. Ke� sa tento súbor zmení, alebo vymaže, tak sa to nijako neprejaví 
na konfigurácii a behu programu simspark. Nepomohla ani rekompilácia programu 
simspark. Zistenie prí�iny si zobral na staros� Bc. Rastislav Barlík. 

7. Bc. Milan Šillík oznámil prítomným, že už je potrebný systém na správu verzií. Úlohu 
spojazdni� takýto systém pre tím, si zárove� aj priradil. 

8. Nasledovala diskusia o prototype. Ing. Ivanovi Kapustíkovi sme povedali, �o všetko 
budeme prototypova�. Zámerom tímu pri prototypovaní je vytvorenie vlastnej 
architektúry hrá�a, implementovanie jej základnej �asti spolu s overením funk�nosti. 
Funk�nos� bude overená na implementácii vstávania hrá�a, kde sa otestuje modul 
komunikácie, parser a synchronizácia vlákien. 

9. Ing. Ivan Kapustík informoval prítomných o prezentácii práce na tímovom projekte 
druhému tímu Neurotics. Náš tím by sa mal s druhým tímom a tímovými vedúcimi 
dohodnú� na �ase a mieste prezentácie. Odprezentované by malo by� to, �o sa navrhlo, 
implementovalo a odskúšalo. 

10.  Bc. Rastislav Barlík prezentoval prítomným model tried hrá�a. 
11.  Bc. Štefan Dlugolinský navrhol, aby agent vedel na�ítava� model hrá�a z .rsg súborov, 

kvôli tomu, že v týchto súboroch sú okrem iného definované obmedzenia na k	by. Ing. 
Ivan Kapustík poznamenal, že by to bolo vhodnejšie spravi� teraz ako neskôr dorába�. 

12.  Bc. Milan Šillík informoval prítomných o nezvy�ajnom správaní hrá�a, ktorý niekedy 
,,chytí k��“. Bc. Stanislava Leitmanová preto navrhla logova� komunikáciu do súboru, 
z ktorého by sa neskôr dala robi� analýza. 

13.  Bc. Marian Buchta si zo stránky tímu FC Portugal naštudoval princípy hrania 
robofutbalu. Ing. Ivan Kapustík porozprával o nevýhode rozhodovacieho stromu. Pri 
rozhodovaní pomocou stromu je niekedy nutné sa vráti� v strome smerom naspä�. 
Výhodnejšie je rozhodovanie pomocou fuzzy logiky. Napríklad pri kopaní do lopty 
pomocou fuzzy logiky sa berú do úvahy obe pozície, brány a brankára a nie len jedna 
alebo druhá, ako by to bolo pri strome.  

14.  Prítomní si rozdelili nové úlohy. 
15.  Bc. Michal Kvetan a Bc. Rastislav Barlík na záver doladili modul komunikácie. Bc. 

Rastislav Barlík zistil, že je v kóde servera použitá iba trieda na komunikáciu cez TCP 
protokol a trieda na komunikáciu cez UDP protokol sa vôbec nepoužíva. Práve kôli 
tomuto sme nemohli overi� správnos� implementovanej komunikácie prostredníctvom 
protokolu UDP 
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Stav riešených úloh z predchádzajúcich stretnutí: 
 

ID Popis Riešite� Stav 
8.1 Naštudova� a nainštalova� štandard Doxygen pre 

komentáre 
MB �iasto�ne splnená 

8.2 Naštudova� štandard pre vlákna a použi� ho na 
modul komunikácie 

ŠD splnená 

8.3 Vytvorenie Parsera pred modul komunikácie SL �iasto�ne splnená 
8.4 Dokon�enie modulu komunikácie pod Windows, 

vytvorenie komunikácie cez UDP 
MK splnená 

8.5 Detailnejšie rozpracovanie architektúry tried hrá�a RB, MB splnená 
8.6 Vstávanie agenta z polohy na chrbte a na bruchu SL, MŠ splnená 
 
Nové úlohy: 
 
ID Popis Riešite� Za�iatok Plánovaný koniec 
9.1 Pripravi� kostru pre dokumentáciu všetci 5.12.07 12.12.07 
9.2 Pripravi� videoukážky vstávania hrá�a MŠ 5.12.07 12.12.07 
9.3 Umiestni� videoukážky na stránku tímu ŠD 5.12.07 12.12.07 
9.4 Spojazdni� svn server MŠ 5.12.07 12.12.07 
9.5 Napísa� dokumentáciu o riadení komunikácie v tíme všetci 5.12.07 14.12.07 
9.6 Zisti� pre�o server nepoužíva nastavenia 

z konfigura�ného skriptu spark.rb 
RB 5.12.07 12.12.07 

 
Vysvetlivky: 
 

• (RB) Bc. Rastislav Barlík 
• (MB) Bc. Marian Buchta 
• (ŠD) Bc. Štefan Dlugolinský 
• (MK) Bc. Michal Kvetan 
• (SL) Bc. Stanislava Leitmanová 
• (MŠ) Bc. Milan Šillík 
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6.10 Stretnutie �. 10 
12. 11. 2007 

   Zápisnica �. 10    16:00 – 19:00 
        Softvérové štúdio 

 
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustík  Zapisovate�: Bc. Milan Šillík 
 
Prítomní: 

• Pedagóg: 
o  Ing. Ivan Kapustík 

• �lenovia tímu: 
o Bc. Rastislav Barlík 
o Bc. Marian Buchta 
o Bc. Štefan Dlugolinský 
o Bc. Michal Kvetan 
o Bc. Stanislava Leitmanová 
o Bc. Milan Šillík 

 
Téma stretnutia: 
 
Rekapitulácia minulých úloh, diskusia o vlastnostiach prototypu a tvare výslednej dokumentácie, 
finálne zmeny. 
 
Priebeh stretnutia: 
 

1. Stretnutie otvoril Bc. Štefan Dlugolinský, ktorý spomenul zaujímavú situáciu, ktorá 
nastala v uplynulom týždni – náš tím kontaktoval nemecký študent, ktorý má robocup 
ako bakalársku prácu a na našej stránke našiel zaujímavé informácie a kontakt na nás, tak 
sa chcel bližšie informova� o komunikácii so serverom 

2. �alej stretnutie pokra�ovalo rekapituláciou úloh z minulého stretnutia, a mierou ich 
splnenia. 
Kostra pre dokumentáciu bola pripravená, úloha bola splnená. 
Videoukážka vstávania hrá�a z �ahu na bruchu bola umiestnená na stránku. Vstávanie 
bolo optimalizované, tj. oproti minulému týžd�u trvalo výrazne kratšie, konkrétne už len 
20 sekúnd namiesto pôvodných 45-50. �alej sme podotkli, že vstávanie z �ahu na chrbte 
budeme robi� tak, že sa hrá� oto�í na brucho, a použije sa už existujúce vstávanie. 
Celkovo sa tak �as vstávania príliš nepred	ži. Aj táto úloha teda bola splnená. 
SVN server bol spojazdnený, avšak vyvstali problémy s nutnos�ou priradenia portu pri 
každom prihlásení, �o nie je práve najš�astnejšie riešenie. Dohodli sme sa, že v tejto veci 
budeme kontaktova� Ing. Lacka, �i by nebolo možné priradi� porty natvrdo každému 
tímu, prípadne sme sa zamýš�ali aj nad možnos�ou využívania google servera. Túto 
úlohu sa teda podarilo splni� iba �iasto�ne. 
�o sa týka dokumentácie o riadení tímu, táto úloha je v štádiu riešenia. 
Poslednou úlohou z minulého týžd�a bolo zisti�, pre�o server nepoužíva nastavenia 
z konfigura�ného skriptu spark.rb. Toto sa nám podarilo zisti� – bolo to spôsobené tým, 
že server síce písal v logoch, že �íta z daného konfigura�ného súboru, avšak ne�ítal 
z toho v hlavnom adresári, ale z iného súboru mimo hlavného adresára. 
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3. Úloh ur�ené na spracovanie do budúceho týžd�a (resp. už finálneho odovzdania) 
v podstate súvisia s finálnymi úpravami. Sú nasledovné: 

 
c. Bolo by dobré zisti�, po akej dobe, resp. v akých intervaloch server vykonáva 

príkazy, ktoré sú mu posielané. Hlavne to, �i existujú nejaké limity a obmedzenia. 
 
d. Prototyp – dokon�i� architektúru prototypu, do dokumentácie doplni� všetky 

informácie o prototype, tj. architektúru prototypu, naplánované a aj 
implementované vlastností prototypu (napríklad spomínané vstávanie) 

 
e. Pripravi� prezentáciu na stretnutie s druhým tímom 

 
 
Stav riešených úloh z predchádzajúcich stretnutí: 
 
ID Popis Riešite� Stav 
9.1 Pripravi� kostru pre dokumentáciu všetci splnená 
9.2 Pripravi� videoukážky vstávania hrá�a MŠ splnená 
9.3 Umiestni� videoukážky na stránku tímu ŠD splnená 
9.4 Spojazdni� svn server MŠ �iasto�ne splnená 
9.5 Napísa� dokumentáciu o riadení komunikácie v tíme všetci �iasto�ne splnená 
9.6 Zisti� pre�o server nepoužíva nastavenia z konfigura�ného 

skriptu spark.rb 
RB splnená 

 
Nové úlohy: 
 

ID Popis Riešite� Za�iatok Plánovaný koniec 
10.1 Zisti� informácie o vykonávaní príkazov na serveri všetci 12.12.2007 17.12.2007 
10.2 Dokon�i� prototyp, doplni� a finalizova� 

dokumentáciu 
všetci 12.12.2007 17.12.2007 

10.3 Prezentácia všetci 12.12.2007 17.12.2007 
 
Vysvetlivky: 
 

• (RB) Bc. Rastislav Barlík 
• (MB) Bc. Marian Buchta 
• (ŠD) Bc. Štefan Dlugolinský 
• (MK) Bc. Michal Kvetan 
• (SL) Bc. Stanislava Leitmanová 
• (MŠ) Bc. Milan Šillík 



Robocup 3D Príloha A – Ponuka 

 Hviezdna jedenástka, 2007  A 

Príloha A – Ponuka 



Robocup 3D Príloha B – Posudok analýzy a hrubého návrhu tímu �.17 

 Hviezdna jedenástka, 2007  B 

Príloha B – Posudok analýzy a hrubého návrhu tímu �.17 



Robocup 3D Príloha C – Posudok našej analýzy a hrubého návrhu vypracovaný tímom �.17 

 Hviezdna jedenástka, 2007  C

Príloha C – Posudok našej analýzy a hrubého návrhu 
vypracovaný tímom �.17 



Robocup 3D Príloha D – Vyjadrenie k posudku analýzy a hrubého návrhu 

 Hviezdna jedenástka, 2007  D

Príloha D – Vyjadrenie k posudku analýzy a hrubého návrhu 


