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Robocup 3D Uvod

1. Uvod

V predkladanom dokumente sa nachddzaji dokumenty sdvisiace s riadenim timového projektu
timu €. 11, ktory riesi projekt s ndzvom ,,Robocup 3D*.

V kapitole 2 sa nachddza ponuka na projekt s ndzvom ,,Tvorba testov s vyuZzitim LaTeXu®, ktorad
bola odovzdand v 3. tyZdni zimného semestra.

V kapitole 3 st uvedené plany projektu v poradi, v akom boli vytvorené.

Pridelenie tdloh jednotlivym c¢lenom timu sa nachddza v kapitole 4 . Su tu uvedené role
jednotlivych €lenov timu a taktiez kratkodobé dlohy .

Kapitola 5 opisuje spdsoby komunikécie ¢lenov timu.

V kapitole 6 su vSetky zdpisy zo stretnuti v chronologickom poradi.

© Hviezdna jedenéstka, 2007 1-1



Robocup 3D Ponuka

2. Ponuka

Ponuka na tému ,,Tvorba testov s vyuzitim LaTeXu* sa nachddza v prilohe A v nezmenenom
stave, tak ako bola odovzdana v druhom tyzdni zimného semestra.
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Robocup 3D Plany projektu

3. Plany projektu

Cielom tejto kapitoly je zachytit’ ¢asovy aspekt riadenia projektu. Nachddzaji sa tu Casové
harmonogramy a plany, ktoré sme definovali pocas prace na projekte.

3.1 Hruby plan na zimny semester

Tento plan bol vytvoreny v tretom tyzdni semestra (9.10.2007).

Obdobie Popis ¢innosti
1.tyzden Vytvorenie timu
24.9.-26.9. Vyber témy
24.9.-28.9. Vytvorenie ponuky
24.9.-30.9. (Odovzdava sa 1.10 do 15:00/16:00)
2.tyzden Vytvorenie webovej stranky
1.10. = 7.10.
3.tyzden Oboznamenie sa zo zadanim
8.10. - 10.10. Analyza existujicich timov
10.10 = 17.10.
4.tyzden Instaldcia podpornych prostriedkov
17.10. - 24.10. (dotproject)
Analyza niektorych rieSeni timov
Instalacia a rozbehanie vSetkych stucasti
robocupu
5.tyzden Specifikécia poziadaviek
24.10. - 31.10.
6.tyzden Navrh rieSenia
31.10. - 7.11.
7.tyzden Vytvorit’ dokumentéciu k analyze,
7.11.-14.11 Specifikdcie a navrhu
(Odovzdava sa 15.11. do 14:00)
8.tyzden Posudok k analyze, Specifikdcie a ndvrhu
14.11. - 21.11. iného timu
(Odovzdava sa 23.11. do 14:00)
9.tyzden Tvorba prototypu vybranych €asti spolu s
21.11.-28.11. dokumentéciou
10.tyzden Tvorba prototypu vybranych €asti spolu s
28.11. - 5.12. dokumentdciou
11.tyZden Tvorba prototypu vybranych ¢asti spolu
5.12.-12.12. s dokumentaciou
12.tyzden Tvorba prototypu vybranych ¢asti spolu
12.12. - 17.12. s dokumentaciou — kompletizicia
(Odovzdava sa 17.12. do 14:00)
(Prezentacia 17.12. — 20.12. (asi 19.12.))
Dalsie tyZdne Posudok prototypu iného timu
17.12. - 10.2. (Odovzdava sa 11.2. do 14:00)
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Plany projektu

3.2 Podrobny plan na zimny semester

Tento pldn bol vytvoreny v siedmom tyzdni semestra (7.11.2007) a zahffia len obdobie od
siedmeho tyZdiia po koniec semestra.

15.11. do 14:00

14.11. - 21.11.

Obdobie Popis ¢innosti

7.tyzden

7.11.-14.11 Podrobnd analyza hrdca timu Zigorat
Podrobnd analyza hrac¢a agentspark
Navrh rieSenia
Vytvorit’ kompletnd dokumentaciu k analyze,
Specifikacii a ndvrhu

8.tyzden

Odovzdanie dokumentacie k analyze,
Specifikacii a navrhu

Vytvorit’ posudok k analyze, Specifikacii
a navrhu iného timu

9.tyzdeit
23.11. do 14:00

Odovzdanie posudku dokumentacie iného
timu

21.11. -28.11. Vytvorit’ posudok k analyze, Specifikécii
a ndvrhu iného timu
Tvorba prototypu vybranych ¢asti spolu
s dokumentaciou

10.tyzden

28.11.-5.12. Tvorba prototypu vybranych Casti spolu
s dokumentdciou

11.tyZden

5.12.-12.12. Tvorba prototypu vybranych Casti spolu
s dokumentaciou
Testovanie

12.tyzden

17.12. do 14:00 Odovzdanie prototypu a dokumentacie
k nemu

17.12. - 20.12. Prezentacia prototypu

12.12. - 17.12. Tvorba prototypu vybranych ¢asti spolu
s dokumentaciou
Testovanie

Ostatné tyZdne

11.2. do 14:00 Odovzdanie posudku prototypu iného timu
Vytvorenie posudku prototypu iného timu

17.12. - 11.2.
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Robocup 3D

Plany projektu

3.3 Hruby plan na letny semester

Tento pldn bol vytvoreny v poslednom tyZzdni zimného semestra (11.12.2007) a zahfiia celé

obdobie letného semestra.

Obdobie Popis ¢innosti

Skiiskové

obdobie

11.2. do 14:00 Odovzdanie posudku prototypu iného timu

1. tyZden

18.2.-24.2. Zhodnotenie vysledkov ZS, doplnenie a
dopracovanie zistenych nedostatkov,
plan na LS a rozdelenie tiloh

2. tyzden

25.2.-2.3 Zakomponovanie zmien do dokumentécie ZS,

podrobny navrh, plan integréicie, plan
overenia vysledku

Dokoncenie podrobného navrhu,
implementacia

4. tyzdeit
10. 3. - 16. 3.

Implementdcia, postupnd integricia a
overovanie vysledku, tvorba dokumenticie

5. tyzden
17.3.-23.3.

Implementdcia, postupna integricia a
overovanie vysledku, tvorba dokumentécie

6. tyzdeit
24.3.-30. 3.

Implementdcia, postupnd integricia a
overovanie vysledku, tvorba dokumenticie

7. tyzdeii
31.3.-6.4.

Integracia produktu a overovanie, tvorba
dokumentécie k produktu

8. tyzden
7.4.-13. 4.

Integrécia produktu a overovanie, tvorba
dokumentécie k produktu

9. tyzdeii
14.4.-20. 4.

Integracia produktu a overovanie, tvorba
dokumentécie

10. tyzden
21.4.-27.4.

Odovzdanie produktu
a dokumentécie k produktu
(potrebnej pre pouzivanie produktu)

11. tyzden
28.4.-4.5.

Pouzivanie produktu, udrzba, kompletizacia
dokumentacie

12. tyzdeit
5.5.—11.5.

Odovzdanie celkového vysledku projektu
(produkt so zmenami v rdmci Udrzby,
dokumentacia)
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Plany projektu

13. tyzden
12.5.-18. 5.

Skuskové
obdobie
20.5.-4.17.

© Hviezdna jedenéstka, 2007
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Robocup 3D Ulohy &lenov timu

4. Ulohy élenov timu

4.1 DIlhodobeé ulohy

Dlhodobé tlohy stvisia s pridelenymi rolami ¢lenov timu. Tieto role boli pridelené v prvych
tyzdiloch semestra a nemenia sa pocas trvania projektu

Bc. Rastislav Barlik
e Hlavny architekt
e Programator

Bc. Marian Buchta

e Hlavny tester
¢ Hovorca
e Programator

Bc. Stefan Dlugolinsky

e Veddci timu
e Spravca webovej stranky timu
® Programator

Bc. Michal Kvetan

® ManaZér pldnovania
e Programator

Bc. Stanislava Leitmanova

e Manazér kvality
e Programator

Bc. Milan Sillik

e Zastupca vediceho timu
e ManaZér podpornych ¢innosti
e Programator

4.2 Kratkodobé ulohy

Kratkodobé ulohy su tlohy stanovené na pravidelnych stretnutiach timu.

ID Uloha Zodpovedny | Zadana Termin Stav
1.1 Oboznamenie s minuloroénymi vietci 10.10.07 17.10.07 Ukonéena
zadaniami 17.10.07
1.2 Vyhladat a spisat 4 medzinarodné RB,MB,MK,MS | 10.10.07 17.10.07 Ukonéena
RoboCup3D timy 17.10.07
1.3 Detailne rozobrat’ 2 minuloro¢né timy SL,SD 10.10.07 17.10.07 Ukonéena
17.10.07

© Hviezdna jedenastka, 2007 4-1
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Ulohy &lenov timu

2.1 Spustit rcsserver (dvaja €lenovia timu) SD, MB 17.10.07 24.10.07 Ukonéené
24.10.07
2.2 Navrhnut z ktorého timu sa bude vSetci 17.10.07 24.10.07 Ukonéena
vychadzat, zdévodnit pre a proti 24.10.07
2.3 Oboznamenie sa so serverom a 3D vSetci 17.10.07 24.10.07 R
; . Ukonc&ené
futbalom (jeden o tom porozprava na 24.10.07
dalSom stretnuti) T
2.4 Nastudovanie Voronoiovho algoritmu MB 17.10.07 24.10.07 Ukonéena
24.10.07
2.5 Nastudovanie NEURAL GAS MK 17.10.07 24.10.07 Ukoncéena
24.10.07
2.6 PodrobnejsSia analyza predvidania a MS 17.10.07 24.10.07 Ukonc¢ena
prihravok 24.10.07
2.7 Nastudovat rozmiestfiovaci algoritmus RB 17.10.07 24.10.07 Ukonéené
¢inskeho timu ZJUBASE 31.10.07
2.8 Pridat $ablénu dokumentacie na stranku | SD 17.10.07 24.10.07 Ukonéenéa
timu 24.10.07
2.9 Pripravit plan na semester MK 17.10.07 24.10.07 Ukonéena
24.10.07
2.10 | Nainstalovat DotProject SD, MS$ 17.10.07 24.10.07 Ukonéena
24.10.07
3.1 Prestudovanie dostupnych modelov MS, MK, MB, 24.10.07 31.10.07 Ukoncena
a vybranie najvhodnejSieho na RB, SD 31.10.07
pokracovanie T
3.2 Doplnit dalSie odkazy a informacie na 8D, MK 24.10.07 31.10.07 Ukonc¢ena
web stranku 31.10.07
3.2 Oboznamit sa s fyzikalnym rieSenim SL 24.10.07 31.10.07
chbdze robota v spominanej be. Praci Nesplnena
u doc. Ing.PhD.Sperku
4.1 Pokracovanie v analyze servera SD 31.10.07 7.11.07 Ukonc¢ena
7.11.07
4.2 Analyza hraca timu Zigorat MB 31.10.07 7.11.07 Ukonéené
7.11.07
4.3 Preétlfdc,)vat’ moi'nosti vyuiitia{ ) SL 31.10.07 7.11.07 Ukon&ena
evolucnych algoritmov a neurénovych
e 7.11.07
sieti
5.1 Podrobné analyza hraca timu Zigorat - MB, SL, MS 7.11.2007 14.11.2007
komunikécia so serverom, funkcie Ukoncena
chbédze (geometrické), prestudovat 14.11.2007
logger a jeho vypis.
5.2 Podrobna analyza hra¢a agentspark — RB, SD, MK 7.11.2007 14.11.2007 Ukonéena
komunikacia so serverom 14.11.2007
5.3 Vytvorenie findlnej dokumentacie na SL 7.11.2007 14.11.2007 R
- P Ukonéené
odovzdanie pozostavajucej z
. h 15.11.2007
dokumentov €lenov timu
6.1 Zistit, v akom uhle dokaze hrag vidiet MS, MK 14.11.2007 21.11.2007 Ukonéena
a ¢i moze otacat hlavou 21.11.2007
6.2 Zistit, aké informacie posiela server a 8D, RB, MB 14.11.2007 21.11.2007 Ukoncena
ich presny format 21.11.2007
6.3 Nadalej sa venovat analyze servera vSetci 14.11.2007 21.11.2007 Ukonc¢ena
21.11.2007
7.1 Zistit inicializa¢né parametre pre server | MK,RB 21.11.2007 28.11.2007 Ukonc&ena
28.11.2007
7.2 Vytvorit navrh tried hrac¢a vSetci 21.11.2007 28.11.2007 Ukonéena
28.11.2007
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Ulohy ¢lenov timu

7.3 Zistit ako funguje ovladanie kibov v 8D, M$ 21.11.2007 28.11.2007 Ukonc¢ena
Zigoratovi 28.11.2007
7.4 Analyzovat model sveta v Zigoratovi SL, MB 21.11.2007 28.11.2007 Ukonéenéa
28.11.2007
8.1 Nastudovat a nainstalovat Standard MB 28.11.07 5.12.07 Ukoncéena
Doxygen pre komentare 17.12.07
8.2 Nastudovat $tandard pre vlakna SD 28.11.07 5.12.07 Ukongena
a pouzit ho na modul komunikacie 5.12.07
8.3 Vytvorenie Parsera pred modul SL 28.11.07 5.12.07 Ukonc¢ena
komunikécie 17.12.07
8.4 Dokon¢enie modulu komunikéacie pod MK 28.11.07 5.12.07 Ukoncena
Windows, vytvorenie komunikéacie cez
5.12.07
UDP
8.5 Detailnejsie rozpracovanie architektiry | RB,MB 28.11.07 5.12.07 Ukonc¢ena
tried hraca 5.12.07
8.6 Vstéavanie agenta z polohy na chrbte SL,MS 28.11.07 5.12.07 Ukoncena
a na bruchu 5.12.07
9.1 Pripravit kostru pre dokumentaciu vSetci 5.12.07 12.12.07 Ukonéenéa
12.12.07
9.2 Pripravit videoukazky vstavania hraca MS 5.12.07 12.12.07 Ukonéené
12.12.07
9.3 Umiestnit videoukazky na stranku timu | SD 5.12.07 12.12.07 Ukoncéena
12.12.07
9.4 Spojazdnit svn server MS 5.12.07 12.12.07 Zadata
9.5 Napisat dokumentéciu o riadeni vSetci 5.12.07 14.12.07 Ukonéena
komunikacie v time 17.12.07
9.6 Zistit prem_’:o server nepouziva RB 5.12.07 12.12.07 Ukon&ena
nastavenia z konfiguraéného skriptu
12.12.07
spark.rb
10.1 Zistit informacie o vykonavani prikazov | vSetci 12.12.2007 17.12.2007 Zacata
na serveri
10.2 Dokonc¢it prototyp, doplnit’ a finalizovat | vSetci 12.12.2007 17.12.2007 Ukoncena
dokumentéciu 17.12.07
10.3 Prezentacia vSetci 12.12.2007 17.12.2007 Ukonéena
17.12.07

Vysvetlivky:

e (RB) Bc. Rastislav Barlik
(MB) Bc. Marian Buchta
(SD)  Bc. Stefan Dlugolinsky
(MK) Bc. Michal Kvetan

(MS) Bec. Milan Sillik

4.3 Autori jednotlivych ¢asti inZinierskeho diela

4.3.1 Dokumentacia

(SL) Bc. Stanislava Leitmanova

Kap. Nazov kapitoly Autori

1 Uvod Stanislava Leitmanova

2.1 Uvod do simulovaného robotického futbalu Stanislava Leitmanova

2.241 3D Server s hrd€mi typu “Sphere* Stefan Dlugolinsky

2.2.2 3D Server s hra¢mi typu “Humanoid* Stefan Dlugolinsky, Rastislav Barlik
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2.3.11 Tim AUTSAJDRY-TNG Stanislava Leitmanova

2.3.1.2 Tim 6th Sense Stefan Dlugolinsky

2.3.1.3 Tim Virtual Werder 3D Marian Buchta

2.3.1.4 Tim ZJUBase Rastislav Barlik

2.3.1.5 Tim Mainz Rolling Brains Michal Kvetan

2.3.1.6 FC Portugal Milan Sillik

2.3.2.1 Tim NimbRo Milan Sillik

2322 Tim Zigorat Stefan Dlugolinsky , Milan Sillik, Marian
Buchta

2.3.2.3 Tim Little Green Bats Michal Kvetan

2.4 Zhodnotenie a vyber vhodného typu servera Stanislava Leitmanova

3 Specifikacia poziadaviek Stefan Dlugolinsky , Michal Kvetan,
Stanislava Leitmanova

4 Navrh Michal Kvetan, Marian Buchta

5.1 Ciele prototypovania Stanislava Leitmanova

5.2.1 Vyber vyvojového prostredia a Struktira projekiu Stanislava Leitmanova

5.2.2 Architektura hraca Rastislav Barlik, Marian Buchta

5.2.3 Implementéacia vlakien Stefan Dlugolinsky

5.2.4 Komunikacia so serverom Michal Kvetan

5.2.5 Parser Stanislava Leitmanova

5.2.6 Ovladanie kibov, implementécia vstavania Milan Sillik

5.3 Zhodnotenie prototypu Marian Buchta

Priloha A Postup instaldcie servera Stefan Dlugolinsky, Marian Buchta

4.3.2 Prototyp

Nazov rieSenej casti Autori

Komunikacia so serverom Michal Kvetan

Parser prichadzajlcich sprav Stanislava Leitmanova, Rastislav Barlik

Navrh architektiry hraca Rastislav Barlik, Marian Buchta, Michal Kvetan, Stefan
Dlugolinsky

Préca s kibmi, vstavanie agenta Milan Sillik, Stanislava Leitmanové, Stefan Dlugolinsky

Z&kladna implementacie vldkien Stefan Dlugolinsky
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5. Komunikacia a zdielanie informacii v time

5.1 Komunikacia v time

Oficialne stretnutia

Oficidlne stretnutia sa konajd pravidelne v stanovenom termine za pritomnosti veddceho timu.
Tieto stretnutia st povinné a zicastiuju sa ich vsetci ¢lenovia timu. Z kazdého takého stretnutia
je vypracovana oficidlna zdpisnica, ktord ndm déava prehl'ad o rieSenych tlohiach. Na stretnutiach
sa rieSia zdkladné problémy tykajice sa projektu, informuje sa o splnenych tlohach a pridel'uju
sa nové ulohy.

Neoficialne stretnutia

Okrem oficidlnych stretnuti sa uskuto¢fiuji aj neoficidlne stretnutia. Tieto nie si pravidelné
a nemusia sa ich zicastnit’ vSetci ¢lenovia timu. Z tychto stretnuti sa ani nevedie oficidlny zapis.
Tieto stretnutia sa uskuto€iiuji podla potreby, v priemere minimédlne raz za tyzden a rieSime na
nich problémy, ktoré sme nemali as prebrat’ na oficidlnych stretnutiach. Clenovia timu, ktorf sa
na takomto stretnuti neztcastnili, si potom informovani o priebehu stretnutia.

Elektronicka posta

Pre potreby komunikicie a zdielania informacii bol zavedeny spolo¢ny e-mail
jedenast@gmail.com. VyuZiva sa najmid na posielanie oznamov, informécii a diskusiu mimo
timovych stretnuti. Tento sposob je vhodny aj na riadenie a koordinéciu prace.

ICQ a Skype

Tieto ndstroje si v naSom time najviac pouzivané na komunikdaciu. Je to vel'mi efektivny spdsob,
ako rieSit vzniknuté problémy alebo prediskutovat’ rozne otdzky. Kazdy clen timu md
neobmedzeny pristup na internet a vyuziva minimdlne jeden z uvedenych komunika¢nych

.....

vSetci Clenovia timu. ICQ a Skype konta st uvedené na webovej stranke timu.

5.2 Zdielanie informacii v time

Elektronicka posta

Pre zdiel'anie informécii medzi ¢lenmi timu vyuZivame timovy mail. Tyka sa to predovSetkym
zdielania dokumenticie k projektu ajej Casti, ktoré vytvorili jednotlivi ¢lenovia timu. Je
potrebné uchovavat jednotlivé verzie Ciastkovych dokumentov a celej dokumenticie. Takto
mame aj dobry prehl’ad o tom, kto je autorom ktorych ¢asti dokumentacie.

Samozrejme existuji aj komplexnejSie systémy pre ukladanie, sprdvu, robenie verzii
dokumentov. My sme sa rozhodli pouZivat’ e-mail pretoZe si myslime, Ze je to postacujtce.

Webova stranka timu

Internetova stranka timu sldZi na prezentaciu timu a rieSeného projektu St tu k dispozicii zapisy
zo vSetkych stretnuti timu a taktieZ vSetky dokumenty suvisiace s projektom.
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5.3 Sprava verzii pomocou SVN

Subversion, alebo SVN, je nastroj, ktory pouzivame na riadenie verzii zdrojového kédu. Je
nasledovnikom star§icho CVS. Pre SVN sme sa rozhodli z viacerych dovodov - CVS je
v dnesnej dobe uz zastarané, a v neposlednej rade SVN je nainStalované aj na serveri, kde mame
uloZzeni web strdnku timového projektu (labss2.dcs.elf.stuba.sk). Nebolo teda nutné
spojazdnovat’ ¢i inStalovat SVN na nejaky cudzi server, vSetko sme mali pripravené. Stacilo
vytvorit’ repozitar a zdkladnu Struktdru siborov.

Repozitar je centralizované miesto, kam ukladdme zdrojové sibory. Pri implementicii
Pubovolného projektu v time, kde sa na vyvoji podiel’a viacero l'udi, je jeho pouzitie v podstate
nevyhnutné a absolitne nutné. Vyrazne ulahCuje pracu, pomdha udrziavat’ prehl'ad v zdrojovych
kédoch, ato aj vpripade ak jeden sibor upravuje viac ludi naraz. Repozitir samozrejme
obsahuje kompletnu histériu zdrojovych suborov, t.j. nielen aktudlnu verziu, ale aj verzie minulé.
V pripade nastania chyby je tak omnoho jednoduchsie zistit, kto a kedy ju mohol sposobit’
a zrychlit’ tak jej opravenie.

Do repozitara je mozné pristupovat’ prostrednictvom réznych rozhrani, jedno z najznamejsich je
Tortoise SVN. Vyvojovému prostrediu Eclipse priama podpora SVN chyba (na rozdiel od CVS),
avSak existuji aj dostupné pluginy. Clenovia timu pouZivaji vicSinou spominany Tortoise,
Eclipse s pluginom subclipse alebo SvnX pod Mac OS X.

V provm rade sme si v adresdri ndSho projektu (prototype) na lokdlnom pocitaci vytvorili 3
zakladné adresare (vid’ niZSie) a do hlavného adresara trunk sme umiestnili nase zdrojové kody.

/trunk
/branches
/tags

Pripraveny adresédr projektu sme skopirovali na server. Nasledne sme na serveri vytvorili svn
repozitdr s ndzvom repository nizSie uvedenym prikazom:

$ svnadmin create /home/users/teamllis-si/teamllis-si/repository
a dalS$im prikazom v poradi sme uz importovali adresar nasho projektu do repozitéra:

$ svn import prototype file:///home/users/teamllis-si/teamllis—
si/repository/prototype -m "Initial import"

Prvy prikaz vytvori repozitir s ndzvom repositary, druhy do neho naimportuje nas projekt,
z adresdra prototype do adresdra prototype.

Potom sme nakonfigurovali pristupové prdva v konfiguratnom stibore repozitara
(./repository/conf/svnserve.conf) . \fﬁonlsnuznaMavﬂiﬁeu)auﬂmﬁy:

anon-access = read // ¢itanie pre vsetkych
auth—-access = write // plny pristup pre autentifikovanych
pouzivatelov

password-db = passwd // subor s menami a heslami pouzivatelov

Do suboru s pristupovymi udajmi (passwd) sme zapisali meno a heslo pre vSetkych pouZzivatel'ov
timu vo forméte meno = heslo.

Poslednym krokom bolo spustenie servera na vol'nom porte 3691 prikazom:

$ svnserve -d --listen-port=3691 -r /home/users/teamllis-si/teamllis-
si/repository/
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6. Zaznamy zo stretnuti

6.1

Stretnutie ¢é. 1

Zapisnica ¢.1

Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik

Pritomni:
® Pedagog:
o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Be. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

10. 10. 2007
16:00 - 19:00
Softvérové studio

Zapisovatel’: Bc. Marian Buchta

Obozndmenie sa s projektom RoboCup 3D a napldnovanie dloh do najbliZSieho stretnutia.

Priebeh stretnutia:

1. Hodnotenie vypracovanej ponuky patrilo medzi najlepsie

Urcenie niektorych ¢lenov timu:

e Veddci timu a webmaster: Bc. Stefan Dlugolinsky
e Ziastupca vediceho timu: Be. Milan Silik
e Manazér kvality: Bc. Stanislava Leitmanova

e Planovanie: Bc. Michal Kvetan

3. Diskusia o projekte RoboCup 3D (pouZzitie Kallmanovho filtra). Prioritou je detailne
prestudovat’ a nadviazat’ na pracu minuloro¢nych timov alebo moznost’ vylepsit’
sucasnu resp. navrhnit’ novu architektiru hraca.

s .

stratégii hracov, pristupy cez fuzzy, resp. neurénové siete, pravidla v strome.

Stav rieSenych tloh z predchadzajicich stretnuti:

Neboli rieSené Ziadne ulohy.

Nové tlohy:
ID Popis Riesitel’ Zacdiatok | Planovany koniec
1.1 | Obozndmenie s minuloro¢nymi zadaniami vsetci 10.10.07 | 17.10.07
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1.2 | Vyhladat a spisat’ 4 medzinirodné RoboCup3D timy | RB,MBMK.MS | 10.10.07 | 17.10.07

1.3 | Detailne rozobrat’ 2 minuloro¢né timy SL.SD 10.10.07 | 17.10.07

Vysvetlivky:

e (RB) Bc. Rastislav Barlik
(MB) Bc. Marian Buchta
(SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
(MK) Bc. Michal Kvetan
(SL) Bc. Stanislava Leitmanova
(MS) Bc. Milan Sillik
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6.2 Stretnutie ¢. 2

17. 10. 2007
Zapisnica ¢. 2 16:00 - 19:00
Softvérové Studio

Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel: Bc. Stefan Dlugolinsky

Pritomni:
e Pedagog:
o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Be. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

Analyza dvoch minuloronych timov znaSej fakulty a Styroch zahrani¢nych, zhodnotenie
minulotyZdiiovych tloh a pridelenie novych.

Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta, ktory ho zaroven aj viedol. Stru¢ne zrekapituloval
predchddzajice stretnutie a spomenul moZnosti inStalicie servera RoboCup3D
v prostredi MS Windows.
2. Bc. Stanislava Leitmanové predstavila pritomnym svoju analyzu timu AUTSAJDRY-
TNG.
a. tim vytvoril vlastny model sveta aby mohol implementovat’ Kalmanov filter
b. predikciu riesili s vyuZitim kniZnice SALT, ktort si prisposobili
c. implementovali odchytdvanie lopty
d. opisali kop v priestore, ale implementovali len kop v rovine ihriska
3. Ing. Ivan Kapustik vysvetil princip kopania hrica na priklade zvicSujiceho sa prstenca
okolo kopajiceho hra¢a v momente kopu. Zaroven tym odpovedal aj na otdzku, preco sa
nemoze lopte udelit’ pri kope roticia. Dalej povedal, Ze hra¢ si musi vypoéitat, ako
dobehne k lopte, tak aby do nej medzitym nenarazil.
4. Bc. Stanislava Leitmanovd pokracovala v analyze timu AUTSAJDRY-TNG
a. implementovali vyhybanie hrd€ov po krivke; uvaZovali aj nad reaktivnym
vyhybanim, ktoré je jednoduchs$ie na vypocet; Ing. Ivan Kapustik navrhol ndSmu
timu porozmyslat’ prave nad reaktivnym vyhybanim
b. implementovali vlastny monitor, logovali do siboru vlastné parametre a vedeli
ich neskdr aj analyzovat’, co ocenil aj Ing. Ivan Kapustik
5. Bc. Stefan Dlugolinsky predstavil pritomnym tim 6th sense
a. tim vytvoril vlastny model sveta
b. vychddzal zhrica HAZARDTEAM, ktorému implementoval zdkladné
schopnosti; tie vyuZil pri implementacii vysSieho spravania
c. behanie hraca bolo rieSené potencidlovymi poliami
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10.

11.

12.

13.

d. pouzili modul na formécie z 2D futbalu, z timu DERAVA KOPACKA

e. rozhodovacie moduly maju usporiadané do vrstiev

f. vel'a konStant

Ing. Ivan Kapustik porozpraval postrehy o svojom minuloro¢nom time

a. Hrac, ktory nemd co robit’, ide na svoje miesto vo formadcii, ale len do urcitej
vzdialenosti, aby si Setril energiu a staZil rozpoznanie formdcie svojho timu
siperom

Diskutovali sme o nepresnosti vo vztahu k rychlosti. Podl'a vysledkov inych timov sa
nam nepresnost’ javi viac efektivna. Ing. Ivan Kapustik opisal pristup s viacerymi
modulmi na kopnutie s vyberom podl'a uspesSnosti. Niekedy sa vSak stane, Ze sa zavrhne
modul, ktory by bol pre aktudlnu situdciu najvhodnejsi, lebo v predchddzajicich
pripadoch neuspel. Bc. Marian Buchta spomenul moznost’ vyuzit' fitness funkciu. Bc.
Stefan Dlugolinsky navrhol porozmyslat’ nad tym, ako by hra¢ v nevyhodnej pozicii na
prihravku alebo strelu, mohol vybojovat’ autové vhadzovanie alebo rohovy kop.

Bc. Milan Sillik predstavil analyzu vel'mi Gspe$ného zahraniéného timu FC PORTUGAL

a. prepracovand stratégia a taktika hrica s loptou a bez lopty

b. hraci su schopni vymienat’ si pozicie vo formaciach medzi sebou , ¢im si Setria
energiu

c. hrac vie predvidat’ prihravku

Ing. Ivan Kapustik povedal, Ze sila tohto timu spociva hlavne v kvalite spracovania
formacii

Bec. Rastislav Barlik rozprdval o ¢inskom time ZJUBASE, ktory vychddza predovsetkym
zo skuto¢nych hracov a situdcii.

a. stratégia hraca sa deli podla toho, ¢i ma loptu alebo nie; ak ma hrac loptu tak
moze strielat’, nahrat’ alebo driblovat,, pricom tieto tri moznosti sa chiapu ako
nahravka (za brankovu Ciaru, druhému hracovi, samému sebe)

b. pouzili Bayesov odhad

Bc. Michal Kvetan predstavil nemecky tim MAINZ ROLLING BRAINS

a. tim pouZil neurénovu siet NEURAL GAS

b. pouzival cielové funkcie, ktorymi urcoval akcie timu

c. architektdra hraca sa skladala ztroch vrstiev: technickd, transformacna a
rozhodovacia vrstva

Ing. Ivan Kapustik znovu poznamenal, Ze je tu moznost’ vyuzit' nepresnost’ k rychlemu
ziskaniu lopty. Dalej rozpraval o roznych ligach robotického futbalu a o tom, &o nové
moZu priniest’.

Bc. Marian Buchta porozpraval o time VIRTUAL WERDER

a. zameriavaju sa na spravanie siperovho timu

b. hracie pole segmentuji na menSie Casti

c. pouZzivaji Voronoiov algoritmus

Na zdver stretnutia nasledovalo pridelovanie tloh na d’alsi tyzden.

Stav rieSenych tloh z predchadzajicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav

1.1 | Obozndmenie s minuloro¢nymi zadaniami vSetci splnend

1.2 | Vyhladat’ a spisat’ 4 medzinarodné RoboCup3D timy RB,MB,MK,MS splnend

1.3 | Detailne rozobrat’ 2 minuloro¢né timy SL,SD splnend
Nové tlohy:
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ID Popis Riesitel’ Zadiatok | Planovany koniec
2.1 | Spustit’ resserver (dvaja Clenovia timu) SD, MB 17.10.07 | 24.10.07
2.2 | Navrhnit z ktorého timu sa bude vychadzat’, vsetci 17.10.07 | 24.10.07
zdovodnit pre a proti
2.3 | Oboznamenie sa so serverom a 3D futbalom (jeden | vsetci 17.10.07 | 24.10.07
o tom porozprdva na d’alSom stretnuti)
2.4 | Nastudovanie Voronoiovho algoritmu MB 17.10.07 | 24.10.07
2.5 | Nastudovanie NEURAL GAS MK 17.10.07 | 24.10.07
2.6 | Podrobnejsia analyza predvidania a prihrdvok MS 17.10.07 | 24.10.07
2.7 | NaStudovat’ rozmiestiiovaci algoritmus ¢inskeho RB 17.10.07 | 24.10.07
timu ZJUBASE
2.8 | Pridat $ablonu dokumentécie na stranku timu SD 17.10.07 | 24.10.07
2.9 | Pripravit pldn na semester MK 17.10.07 | 24.10.07
2.10 | Nainstalovat’ DotProject SD, MS 17.10.07 | 24.10.07
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bc. Milan Sillik
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6.3 Stretnutie ¢. 3

24. 10. 2007
Zapisnica ¢. 3 16:00 — 19:00
Softvérové Studio

Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel: Bc. Milan Sillik

Pritomni:
® Pedagog:
o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

Podrobnejsia analyza vybranych tém (kazdy ¢len timu sa mal blizSie pozriet na 1 vybrani vec
z timu, ktory analyzoval) z minulého stretnutia, rozchodenie servera, instalidcia podpornych
prostriedkov (DotProject) a pridelenie tiloh do d’alSieho stretnutia.

Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Bc. Stefan Dlugolinsky. Oznamil obsah dne$ného stretnutia. Zaroven
spomenul, Ze sa ndm nepodarilo splnit’ jednu dlohu z minulého stretnutia, a to konkrétne
rozbehat' server pod MS Windows. Dalej sme sa zhodli, Ze sa tym uZ d’alej zaoberat
nebudeme.

Dalsia vec, na ktorej sme sa v tivode dohodli bola t4, Ze ked’Ze si momentdlne dostupné 2
verzie 3D servera, a to v “gulickovej” a "humanoidnej” forme, perspektivnejSie smerom
do budtcnosti bude venovat’ sa humanoidnej forme.

Z toho nasledne vyplynula tloha ndjst model, z ktorého by sme mohli vychadzat.
Predbeznym cielom by malo byt pripravenie humanoidného robota schopného sa hybat,
chodit’, kopnut’ do lopty a d’alej sa postupom ¢asu uvidi, aké veci navySe budu redlne.

Ing. Ivan Kapustik na podnet Bc. Stanislavy Leitmanovej poznamenal, Ze by bolo
zaujimavé zistit, ako su fyzikdlne vlastnosti ako chodza a pod. rieSené v
minulorocnej bakalarskej praci (nezndmeho) Studenta u veddceho doc. Ing. PhD. Sperku.

Uvod bol pomerne rozsiahly a podnetny, a zdsadnym spdsobom zmenil smerovanie
projektu — namiesto pokracovania v “guli¢kovej verzii” minulorocného timu, budeme v
podstate zac¢inat’ takmer odznova na humanoidnej verzii modelu, ktory si po prestudovani
zvolime za najvhodne;jsi.

2. Bc. Marian Buchta nds blizSie obozndmil s Voronoiovym algoritmom, ktory je zaloZeny
na drzani formdcie prostrednictvom neustdleho prepocitavania priestoru vyuZivanim
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priesecnikov stredov osi medzi jednotlivymi hra¢mi. Tento algoritmus je pomerne
zlozity. Ing. Ivan Kapustik spomenul, Ze rozostavenie je vhodné robit’ aj pri Standardnych
situdcidch ako je priamy kop ¢i vykop.

Bc. Michal Kvetan predstavil metédu Neural gas, ktord je zaloZend na genetickych
algoritmoch. Zaoberd sa podobne ako Voronoiov algoritmus rozmiestiiovanim hracov, (tu
sa vSak pouziva evolucny algoritmus), avSak takisto je hlavnd nevyhoda v Casovej
ndrocnosti. Zarovei aj predstavil hruby pldn na tento semester, ktory bude postupom casu
zjemnovat’.

Bc. Milan Sillik podrobnejsie analyzoval metédu predvidania a rusenia prihréavok, ktord
implementoval velmi tdspe$ny tim FC Portugal. Dalej analyzoval aj druhd, podobni
metddu iného timu, ktord okrem prerusenia prihrdvky loptu aj dokdze okamzite po
ziskani kopnit’ poZzadovanym smerom. Obidve metddy st pomerne jednoduché, avsak aj
ucinné a ¢asovo mdlo naro¢né.

KedZe Bc. Rastislav Barlik nebol pritomny, na zdver stretnutia sme zrekapitulovali
priebeh a nové dlohy.

Pripravili sme Sablénu na dokumentaciu (Bc. Stanislava Leitmanovd), nainStalovali
dotProject ako podporny prostriedok, vyhotovili predbezny pldn na tento semester, a
blizSie analyzovali vybrané podrobnosti z minuloroénych timov. Okrem rozchodenia
servera pod platformou MS Windows sa ndm podarilo splnit’ vSetky tlohy. Ing. Ivan
Kapustik podotkol, Ze na web strdnke ndm chyba viac odkazov na veci, ktoré sme
Studovali.

Najdolezitejsim vystupom tohto stretnutia bolo dohodnutie sa na pokracovani resp. zacati
prace na humanoidnej verzii 3D Robocupu. Z toho vyplyva, Ze vysSie uvedené analyzy
niektorych hernych cinnosti (Voronoiov alg., Neural Gas, ..) sa snajvdcSou
pravdepodobnost'ou nebudi implementovat, a teda budd zaradené do dokumentacie ako
budiice moZné vylepsSenia.

V tabulkdch nizSie sa nachddza zoznam vyrieSenych tdloh z minulého tyzdna, a zoznam
tloh pridelenych na buddci tyzden:

Stav riesenych uloh z predchadzajuicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
2.1 Spustit’ resserver pod UNIX-om a Windows (2 ¢lenovia SD, MB UNIX - splnena,
timu) WINDOWS -
nesplnend

2.2 Navrhnit, z ktorého timu sa bude vychddzat’ pre a proti vsetci splnend

23 Obozndmenie sa so serverom a 3D futbalom vsetci splnend

2.4 Nastudovanie Voronoiovho algoritmu MB splnend

2.5 Nastudovanie NEURAL GAS MK splnend

2.6 Podrobnejsia analyza predvidania a prihrdvok MS splnend

2.7 NaStudovat’ rozmiestiiovaci algoritmus timu ZJUBASE RB Nepritomny
2.8 Pridat’ §ablonu dokumentdcie na stranku timu SD splnend

2.9 Pripravit’ pldn na semester MK splnend

2.10 Nainstalovat’ DotProject SD, MS splnend
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Nové tlohy:
ID Popis v Riesitel’ Zadiatok | Planovany koniec
3.1 | Prestudovanie dostupnych modelov a vybranie MS, MK, MB, 24.10.07 | 31.10.07
najvhodnejsSieho na pokra¢ovanie lv{B, SD
3.2 | Doplnit d’al§ie odkazy a informdcie na web stranku SD, MK 24.10.07 | 31.10.07
3.2 | Obozndmit sa s fyzikdlnym riesenim chodze robota SL 24.10.07 | 31.10.07
v spominanej bc. Préci u doc. Ing.PhD.Sperku
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bc. Milan Sillik
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6.4 Stretnutie ¢. 4

Zapisnica ¢. 4

Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik

Pritomni:
® Pedagog:
o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

31.10. 2007
16:00 — 18:00
Softvérové Studio

Zapisovatel’: Bc. Rastislav Barlik

Podrobnejsia analyza vybranych timov z minulého stretnutia, analyza servera a pridelenie dloh

do d’alSieho stretnutia.

Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Bc.Milan Sillik. Ozndmil obsah dne$ného stretnutia. Spomenul, Ze
k humanoidnému robocupu je vel'mi mélo pouzite'nej dokumentécie.

Dalej zanalyzoval tim Nimbro, ktory sa zaobera fyzickymi humanoidnymi robotmi.
e Hraci na chddzu vyuzivaju prendSanie vahy a pri zmene taZiska im tieZ pomaha

ohybanie noh.

e Zaroven predstavil spdsoby ako hraci vstdvaju zo zeme a to z pozicie na bruchu

alebo na chrbte.

e Priorita timu je chddza a predchddzanie pddom

2. Bc. Marian Buchta nds blizSie obozndmil s hriCom timu Zigorat, ktory vie zatial' len

chodit’ a neskor padne.

3. Bc. Michal Kvetan podrobnejSie zanalyzoval tim Little green bats.

Tento tim vyuZiva:
e kalmanov filter
e rOzne funkcie hracov.

Vv,

Timu chybal popis blizsi popis chddze, ¢i vstavania.

4. Bc. Stefan Dlugolinsky analyzoval vlastnosti servera, oboznamil nds so skuto¢nost'ou, Ze
nie je dostupnd takmer Ziadna dokumenticia k serveru.
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5.

Bc. Stanislava Leitmanovd ozndmila stretnutie na buduci tyZdenl s kolegom, ktory riesil
fyzikdlne rieSenie chddze robota. TaktieZ poznamenala o moZnosti vyuZitia evolucnych
algoritmov a neurénovych sieti pri uceni hraca.

Ing. Ivan Kapustik ndm dal dlohu obozndmit’ sa s formou komunikdcie hrdcov so
serverom.

Je potrebné zistit’:
e aké vnemy dostdva hrac
e o naspit’ posiela.
e ako funguji kiby
e ako hra¢ dostdva informacie o svojom tele.

Ing. Ivan Kapustik tieZ zrhnul obsah odovzdavaného dokumentu, ktory ma obsahovat”:

e prestudované veci,

® postupy,
e opis vlastnosti.

Na zdver sme diskutovali o robocupe ako diplomovom projekte.

7.

V tabulkdch niZSie sa nachddza zoznam vyrieSenych dloh z minulého tyZdna, a zoznam
tuloh pridelenych na buduci tyzden:

Stav rieSenych 1loh z predchadzajicich stretnuti:

ID Popis VRieéitel’ Stav
3.1 Prestudovanie dostupnych modelov a vybranie najvhodnejSieho MS, MK, MB, | splnend
na pokrac¢ovanie l}B, SD
32 Doplnit’ d’alSie odkazy a informdacie na web stranku SD splnend
3.3 Oboznamit’ sa s fyzikdlnym rieSenim chéQze robota SL nesplnend
v spominanej bc. prici u . doc. Ing. PhD. Sperku.
Nové tlohy:
ID Popis Rigéitel’ Zaliatok | Planovany koniec
4.1 Pokracovanie v analyze servera SD 31.10.07 7.11.07
4.2 Analyza hrica timu Zigorat MB 31.10.07 7.11.07
4.3 Prestudovat’ moZnosti vyuZzitia evolu¢nych SL 31.10.07 7.11.07
algoritmov a neurénovych sieti
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bec. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bc. Milan Sillik
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6.5 Stretnutie ¢. 5
7.11. 2007
Zapisnica ¢. 5 16:00 — 19:00
Softvérové stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Michal Kvetan
Pritomni:
e Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu:

o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Silik

O O O O O

Téma stretnutia:

Podrobnejsia analyza servera, hraca timu Zigorat, preStudovanie mozZnosti vyuZitia evolu¢nych
algoritmov a neurénovych sieti najmid pri chddzi, zhodnotenie minulotyZdiiovych tloh
a pridelenie novych.

Priebeh stretnutia:

1.

Stretnutie otvoril Be. Rastislav Barlik. Stru¢ne zrekapituloval predchddzajice stretnutie.
Obozndmil nds s obsahom tohto stretnutia a spomenul ciele a dlohy, ktoré sa pocas tohto
tyzdna riesili.

Bc. Stefan Dlugolinsky analyzoval server robocup 3D. Prezentoval nim, 7e od verzie
0.5.3 st hra¢i uz humanoidi a komunikuji so serverom uz len pomocou siete
(prostrednictvom protokolov TCP alebo UDP). Tito novi hrdci uZ nevyuZivaju niektoré
kniZznice ako ich gulickovy predchodcovia. Konkrétne sa uZ nevyuZiva kniZnica
SPADES, ktora sliZila na konfigurdciu hracov. Konfigurdcia serveru sa nastavuje cez
konfiguracny skript spark.rb, ktory na nachddza v adresari ./lib/spark. Po spusteni serveru
sa inicializujd vsetky objekty robotického futbalu ako fyzika (gravitidcia, mechanika),
grafika, ¢ zvuk. Dalej predstavil program monitor, ktory sa pouZiva aj na prehrévanie
zdznamov z jednotlivych zdpasov. Tieto zdznamy vytvdra sdm server pri simuldcii
zépasu. Protokol monitora podporuje prikazy na implementéciu trénera. Automaticky sa
tak daju vytvorit' testovacie situdcie na ihrisku a vykonat' sprdvanie agenta. KniZnicu
monitora je mozné pouzit’ pri implementacii vlastného monitora a trénera. Predvoleny
monitor rcssmonitor3D-lite sa nachddza v adresari ./app/rcssmonitor3d/lite a kniZnica sa
nachddza v adresdri ./app/rcssmonitor3d/lib/. Ako vychodiskovy bod pri implementécii
vlastného agenta mdze posluzit aj program agenttest nachadzajici sa v adresari
Japp/agenttest/. Tento agent ma implementované jednoduché spravanie behu a kopnutia.

Bc. Marian Buchta sa zaoberal analyzou hraca timu Zigorat. Na zaciatku svojej Casti
prezentdcie spomenul, Ze tento tim vyuziva dva modely. Prvy model mal telo
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pozostdvajuce z jednej Casti. Druhy model hraca mal telo pozostdvajice z dvoch Casti, ¢o
je vyhodnejsie pri dosahovani rovnovédhy, aby hra¢ nepadal dopredu ani dozadu. Prvy typ
modelu sa zicastnil aj majstrovstiev sveta v Atlante (2007). Na majstrovstvach sveta v
Atlante neboli obmedzenia v pohyblivosti jednotlivych kibov. Teda ani tento tim sa
obmedzeniami pohyblivosti kibov nezaoberal. Avsak na budidce majstrovstvd bude
obmedzenie pohyblivosti kibov hra¢ov zodpovedajiice obmedzeniam kibov u I'udi. Hra¢
tohto timu vo verzii z roku 2006 vyuzival rozne geometrické funkcie, pomocou ktorych
sa snazil udrziavat rovnovdhu. Mal implementovany aj gyroskop, ktory mu mal
v udrZiavani rovnovdhy napomdhat’. Napriek tomu dost’ Casto padal ¢i uz pri stati na
mieste, behu alebo kopani do lopty. Nemd implementované ani vstdvanie. AvSak ma
implementovany logger, ktory poskytuje potrebné informécie o hrdovi pocas simulécie,
aby ho bolo mozné na zdklade tejto analyzy doladit. M4 implementovanu aj historiu,
podla ktorej dokdze wurCovat svoje spravanie v d’alSej casti hry. Taktiez ma
implementovand dobrd komunikdciu so serverom a zdrojové koédy sd dostatocne
okomentované. Potom sa rozbehla diskusia, ¢i by nebolo vhodné tito komunikaciu
pouzit’ i v naSom hracovi. Nakoniec sme sa dohodli, Ze si rozoberieme komunikéciu tohto
hraca a zakladného hraca robocupu 3D podrobne a na zdklade analyzy sa rozhodneme,
z ktord komunikéciu vyuZijeme v naSom hracovi.

Bc. Rastislav Barlik sa zbeZne zaoberal Struktdrou komunikdcie hrd¢a so serverom.
V skratke uviedol ako funguji perceptory a efektory. Potom nds oboznamil s tym, Ze hrac
komunikuje so serverom pomocou s-vyrazov.

Bc. Stanislava Leitmanovd analyzovala chodzu hri¢ov a spomenula dva pristupy, ktoré
by sa pri implementdcii chddze mohli vyuZzit. Prvym pristupom by bol presny
matematicky apardt, ktory by vSak bolo obtiaznej$ie implementovat. V tomto pristupe by
sa pocitalo velké mnoZstvo fyzikdlnych veli¢in. Druhym pristupom by bolo zaznamenat’
Pudsku chodzu a podla nej pomocou neurénovych sieti hraca naucit’ chodit’.

Ing. Ivan Kapustik sa na konci stretnutia venoval dokumentdcii, co ma obsahovat’. Tiez
poznamenal, ¢o by mala obsahovat’ druhd dokumentacia. Spomenul, ktoré Casti by sa
vramci prototypovania mali implementovat (komunikdcia hrd¢a so serverom,
udrZziavanie rovnovéahy, pripadne choddza, otacanie, ¢i kopanie). Na zdver stretnutia
nasledovalo pridel'ovanie dloh na d’al$i tyzden.

Stav riesenych uloh z predchadzajuicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
4.1 | Pokracovanie v analyze servera SD splnend
4.2 | Analyza hrica timu Zigorat MB splnend
4.3 | Prestudovat moznosti vyuZitia evolu¢nych algoritmov SL splnend

a neurénovych sieti
Nové tlohy:
ID Popis Riesitel’ Zacdiatok | Planovany koniec
5.1 | Podrobna analyza hraca timu Zigorat - komunikicia | MB, SL, MS 7.11.2007 | 14.11.2007
so serverom, funkcie chddze (geometrické),
prestudovat logger a jeho vypis.
5.2 | Podrobna analyza hra¢a agentspark — komunikdcia so | RB, SD, MK 7.11.2007 | 14.11.2007
serverom
5.3 | Vytvorenie findlnej dokumentacie na odovzdanie SL 7.11.2007 | 14.11.2007
pozostivajucej z dokumentov ¢lenov timu
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Vysvetlivky:

(RB)
(MB)
(SD)
(MK)
(SL)
(MS)

Bc
Bce
Bce
Bce
Bc
Bc

. Rastislav Barlik

. Marian Buchta

. Stefan Dlugolinsky

. Michal Kvetan

. Stanislava Leitmanova
. Milan Silik
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6.6 Stretnutie ¢. 6

14. 11. 2007
Zapisnica ¢. 6 16:00 — 19:00
Softvérové Studio

Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Stanislava Leitmanova

Pritomni:
® Pedagog:
o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Silik

O O O O O

Téma stretnutia:

Podrobnd analyza hridca timu Zigorat a hrd¢a Agent Spark, hruby ndvrh zdkladnej architektiry
hraca, dokoncenie findlnej verzie dokumentiacie — cast analyza, Specifikdcia poziadaviek
a navrh.

Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Bc. Michal Kvetan. Pripomenul tlohy, ktoré boli pridelené minuly
tyzden. Hlavnou tdlohou bolo dokoncenie dokumentécie a analyzovanie hri¢ov timu
Zigorat a Agent Spark.

2. Bc. Rastislav Barlik sa zaoberal analyzou hraca Agent Spark. Je to hrac, v ktorom boli
implementované jedine zdkladné funkcie pre komunikaciu a hybanie kibmi.

3. Bc. Marian Buchta sa podrobnejSie venoval analyze zdrojovych kdédov hridca timu
Zigorat. Zistil, Ze tento hrd¢ ma kompletne implementovani komunikiciu so serverom.
Vsetky objekty, ktoré sd v robocupe, st odvodené od jednej zdkladnej triedy. Tymto je
vytvorena hierarchia tried. Schopnosti hraca su rozdelené na ,,low level skills* a ,high
level skills“. Co sa tyka samotnej komunikicie a posielania prikazov serveru, Ing. Ivan
Kapustik spomenul, Ze vjednom 2D time bol implementovany taky pristup, kde sa
vytvérala fronta prikazov, z ktorej sa potom vyberalo. Dalej sme diskutovali o potrebe
zabezpecit’, aby hra¢ dokazal paralelne spracovavat chodzu a svoje rozhodovanie. Toto
by sa dalo dosiahnut’ imlementovanim viacerych vlakien v programe.

4. Bc. Milan Silik analyzoval stibory hra¢a Zigorat, ktoré sa tykali formécif a typov hracov.
Hra¢ md implementovand funkciu, ktord vracia jeho strategickd poziciu. Zoberal sa aj
videnim hrac¢a. Z tohto vyplynula tloha zistit, v akom uhle dokaze hra¢ vidiet, a ¢i mdze
otdcat’ hlavou.

5. Bc. Stefan Dlugolinsky sa venoval modelu sveta hrd¢a Zigorat. Model sveta obsahuje
informécie o vSetkych objektoch, o stave zdpasu, o akcidch, ktoré hra¢ vykonal. Tento
model sa obnovuje na zéklade tdajov posielanych zo servera. Ulohou do d’alsieho tyZdia
je zistit’, aké informdcie posiela server a ich presny format. TaktiZ sa zistilo, Ze hrac si
dokaze pamitat’ jeden predchadzajuci stav. Diskutovali sme o tom, ¢i to staci, alebo by
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bolo lepsSie pamiitat’ si viac predoslych stavov. Ing. Ivan Kapustik si mysli, Ze pamitanie
si jedného predchadzajiceho stavu je tplne postacujtice.
DalSou témou bol hruby navrh architektiry hri¢a. Be. Michal Kvetan navrhol zékladni
architektdru hraca, ktord pouzijeme pri ndvrhu.
Poslednou témou bolo dokoncenie dokumentacie, ktorda sa mala odovzdat d’alsi den.
Diskutovali sme o tom, ¢o by sme mali uviest’ do ¢asti ndvrhu a Specifikdcie poziadaviek.
Ing. Ivan Kapustik ndm odporucil uviest’ do dokumentacie nasledovné informécie:

e Podrobne opisat’ vlastnosti servera

e Opisat, ¢o budeme prototypovat a aké funkcie by sme chceli implementovat,
napriklad by to malo byt niekol’ko druhov jednoduchych krokov, otdc¢anie sa na
mieste, postavenie hraca, ak spadne a pod...

e Opisat’ spdsob komunikécie hraca so serverom

Stav riesenych uloh z predchadzajicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
5.1 | Podrobnd analyza hraca timu Zigorat - komunikdcia so MB, SL, MS splnend
serverom, funkcie chodze (geometrické), prestudovat’ logger
a jeho vypis.
5.2 | Podrobna analyza hraca agentspark — komunikécia so serverom | RB, SD, MK splnend
5.3 | Vytvorenie findlnej dokumentacie na odovzdanie SL Ciasto¢ne
pozostavajicej z dokumentov ¢lenov timu splnend
Nové tlohy:
ID Popis Riesitel’ Zactiatok Planovany koniec
6.1 | Zistit, v akom uhle dokaZe hrac¢ vidiet’ a ¢i moze MS, MK 14.11.2007 | 21.11.2007
otacat’ hlavou
6.2 | Zistit, aké informdcie posiela server a ich presny SD, RB, MB 14.11.2007 | 21.11.2007
format
6.3 | Dokoncenie a odovzdanie findlnej dokumentécie SL 14.11.2007 | 15.11.2007
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bc. Milan Silik
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6.7 Stretnutie¢. 7

21.11. 2007
Zapisnica ¢. 7 16:00 - 19:00
Softvérové Studio

Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Stanislava Leitmanova

Pritomni:
® Pedagog:
o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Silik

O O O O O

Téma stretnutia:
Navrh tried hraca, pripravit’ sa na vytvaranie prototypu.
Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta. Pripomenul tlohy, ktoré boli pridelené minuly
tyzden. Vsetky dlohy boli splnené. Zistili sme, Ze hrdi¢ dokdze vidiet’ 360° a nemdze
otdcat’ hlavou. Format informdcii, ktoré posiela server, sme tiez zistili a spisali do
odovzdanej dokumentdcie. ESte treba zistit  inicializacné parametre.

2. Ing. Ivan Kapustik uviedol svoje pripomienky k odovzdanej dokumenticii. V Casti
»Riadenie” ndm chybala kapitola, ktord popisuje sposob komunikicie v time — napr.
prostrednictvom spolo¢ného mailu, spolo¢né stretnutia okrem oficidlnych stretnuti, atd'...
Toto treba doplnit do dokumenticie. Dalej ak na zdklade posudku od druhého timu
zistime, Ze bude treba obsahovo zmenit' Cast dokumentdcie, toto treba doplnit’ do
dokumentécie ako samostatnd kapitolu. Poslednd pripomienka sa tykala ndSho ndvrhu
architektiry. Nazov ,,podrobny navrh* treba zmenit’, pretoZe uvedeny navrh je hrubym
ndvrhom.

3. Bc. Michal Kvetan sa venoval komunikdcii hri¢a so serverom. Bude implementovat
komunikdciu pre ndsho hraca. Treba zistit, ako je implementovand komunikdcia
v hraovi Zigorat, ako st tam previazané triedy ana zdklade toho sa rozhodnut’, ¢i
implementujeme vlastnd od zdkladov alebo ju preberieme z hrdca Zigorat.

4. Ing. Ivan Kapustik povedal, Ze do budiceho stretnutia by sme mali mat’ spraveny navrh
tried a taktiez rozmyslat’ nad prototypom, ktory by mal obsahovat minimdlne chodzu,
otd¢anie, a kopanie do lopty (nepovinné). Co sa tyka prototypu, treba zistit' ako funguje
ovlddanie kibov a ako je vytvoreny model sveta v hracovi Zigorat.

5. DalSou témou bolo vytvorenie architektiry hraca. Ing. Ivan Kapustik spomenul
architektiru hraca z jednej diplomovej prace. Téato architektira bola vyrieSena tak, Ze
riadenie v hracovi aktivovalo vzdy prislusné triedy. Pri ndvrhu architektiry by sme mali
vytvorit’ aj metodiku, ktora bude hovorit’ o uréitych postupoch pri dopliani novych &asti
do hraca. Pre jednotlivé moduly v navrhu architektiry by mali byt v hracovi
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implementované nezdvislé vldkna atymto oddelit komunikéciu, rozhodovanie, nizsie

schopnosti atd’...

Taktiez sme sa rozpravali o moznosti rieSit chodzu pomocou neurénovych sieti. Pri
tomto by sme museli pouZit’ viac navzajom prepojenych neurénovych sieti.

Stav rieSenych tloh z predchadzajicich stretnuti:

1D Popis Riesitel’ Stav
5.3 | Vytvorenie findlnej dokumentdcie na odovzdanie SL splnend
pozostavajicej z dokumentov ¢lenov timu ]

6.1 | Zistit’, v akom uhle dokdze hra¢ vidiet’ a ¢i mdze ot4cat’ hlavou MS, MK splnend
6.2 | Zistit, aké informdcie posiela server a ich presny format SD, RB, MB splnend
6.3 | Nad’alej sa venovat’ analyze servera vsetci splnend
Nové tlohy:
ID Popis RieSitel’ Zaciatok Planovany koniec
7.1 | Zistit inicializacné parametre pre server MK,RB 21.11.2007 | 28.11.2007
7.2 | Vytvorit ndvrh tried hrica ] Y§etci v 21.11.2007 | 28.11.2007
7.3 | Zistit’ ako funguje ovlddanie klbov v Zigoratovi SD, MS 21.11.2007 | 28.11.2007
7.3 | Analyzovat model sveta v Zigoratovi SL, MB 21.11.2007 | 28.11.2007
Vysvetlivky:

e (RB) Bc. Rastislav Barlik

e (MB) Bc. Marian Buchta

e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky

e (MK) Bc. Michal Kvetan

e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova

e (MS) Bc. Milan Silik
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6.8 Stretnutie ¢. 8

28.11.2007
Zapisnica ¢. 8 16:00 — 19:00
Softvérové Stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Marian Buchta
Pritomni:
® Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
o Clenovia timu:

o Bec. Rastislav Barlik

o Bc. Marian Buchta

o Bc. Stefan Dlugolinsky

o Bc. Michal Kvetan

o Bec. Stanislava Leitmanova
Téma stretnutia:
Zmena filozofie ndvrhu agenta, ktory bude nezdvisly od opera¢ného systému, prezenticia
vysledkov ovlddania kibov v agentovi Zigorat vo forme vstivania z polohy na chrbte, diskusia
navrhu tried prototypu a oddelenie modulu komunikacie do samostatného vldkna.

Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta. Pripomenul dlohy vyplyvajice z minulého tyzdna.
Vsetky ulohy boli splnené.

2. 'V diskusii pokracoval Be. Stefan Dlugolinsky, ktory prezentoval rychle vstivanie typu
“ninja”. Vstdvanie zacinalo z polohy l'ahu na chrbte. Telo sa ohlo a stidlo na rukdch
a nohdch. Neskor spravilo premet dozadu. Problémom sa stala stabilita hraca po dopade.
Dalej prezentoval video nepritomného Bc. Milana Silika vstivania hrd¢a z polohy na
chrbte. Vysvetlil vietky parametre tykajiice sa ohybania kibov. Vstdvanie pozostdvalo
z dvoch féz:

a. Presun z polohy I'ahu na chrbte do polohy drepu
b. Presun z polohy drepu do vzpriamenej polohy
Prvé faza bola ¢asovo vel'mi zdihava, pricom druh4 faza bola velmi rychla.

3. Bc. Stanislava Leitmanova sa zaoberala tieZ vstdvanim hrdca rovnako ako Bc. Milan
Silik s rozdielom, Ze prva fiza bola velmi rychla alebo druhé fiza pomald. Spojenim
oboch pristupov by sme mali dostat’ stabilné vstdvanie pre hraca modelu 0.5.6.

4. Bc. Marian Buchta spolu s Bec. Michalom Kvetanom prezentovali architektiru hraca na
urovni tried. Boli rozdelené triedy, ktoré sa implementuji v zimnom a ktoré v letnom
semestri. Ing. Ivan Kapustik poznamenal, aby sa architektira rozpracovala detailnejSie.
Dohodlo sa, Ze komentdre sa budi pisat’ v Standarde programu Doxygen, ktory vytvdra
elektronicki dokumentéciu tried.

5. Bec. Rastislav Barlik zistil inicializa¢né parametre, formatu posielania sprdv a typy sprav
(inicializacné a Standardné hodnoty sprav).

6. Bc. Michal Kvetan vytvoril modul komunikécie, ktory je nezavisly od opera¢ného
systému. Testovand je komunikdcia TCP na Linuxe (distribicia Ubuntu) a MacOS.

7. Bc. Stefan Dlugolinsky poznamenal, 7¢ by bolo vhodné uloZit' cely modul do
samostatného vldkna.
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8. Ing. Ivan Kapustik ohodnotil posudok napisani pre tim Neurotics ako vel'mi dobry.

Stav rieSenych 1loh z predchadzajicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
7.1 | Zistit inicializa¢né parametre pre server MK,RB splnend
7.2 | Vytvorit ndvrh tried hridca vSetci splnend
7.3 | Zistit ako funguje ovladanie kibov v Zigoratovi SD, MS splnend
7.3 | Analyzovat’ model sveta v Zigoratovi SL, MB splnend
Nové ulohy:

ID Popis Riesitel’ Zadiatok | Planovany koniec
8.1 | NaStudovat’ a nainStalovat’ Standard Doxygen pre MB 29.11.07 | 5.12.07
komentére
8.2 | Nastudovat Standard pre vlakna a pouzit’ ho na SD 29.11.07 | 5.12.07
modul komunikdcie
8.3 | Vytvorenie Parsera pred modul komunikacie SL 29.11.07 | 5.12.07
8.4 | Dokoncenie modulu komunikacie pod Windows, MK 29.11.07 | 5.12.07
vytvorenie komunikdcie cez UDP
8.5 | Detailnejsie rozpracovanie architektury tried hraca RB,MB 29.11.07 | 5.12.07
8.6 | Vstdvanie agenta z polohy na chrbte a na bruchu SLMS 29.11.07 | 5.12.07
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bec. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bec. Milan Sillik
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6.9 Stretnutie ¢. 9
5.12.2007
Zapisnica ¢. 9 16:00 — 19:00
Softvérové Stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel: Bc. Stefan Dlugolinsky
Pritomni:
® Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu:

o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

Prezenticia modulu komunikicie v samostatnom vldkne, diskusia o priebehu prace na prototype,
diskusia o nezavislosti parsera od modelu hra¢a a zhodnotenie vysledkov predchadzajicich dloh.

Priebeh stretnutia:

1.

Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta. Predstavil Struktdru balicka prototypu, ktord
vytvoril spolu s Be. Stefanom Dlugolinskym. V bali¢ku sa nachddza kéd prototypu spolu
s pripravenymi projektami pre vyvojové prostredia Visual Studio 2005, Visual Studio
2008 a Xcode. Projekty pre prostredia Eclipse a Visual Studio 6.0 obaja doplnia.

Bc. Stefan Dlugolinsky predviedol funkénost kédu prototypu, ktory komunikuje
v samostatnom vldkne so serverom. Spravnost’ komunikdcie bola vidiet’ na hracovi ktory
hybal rukami. Kéd komunikdcie je bez zmeny skompilovatelny a spustitelny na
platformdch Windows, Linux a Mac OS X. Komunikicia bola tieZ overend tak, Ze
program prototypu bol spusteny na platforme Windows a server futbalu na platforme
Mac OS X.

Bc. Stanislava Leitmanova predstavila takmer hotovy parser na spravy prichadzajice zo
servera. Nasledovala diskusia o zdvislosti parsera od modelu hrica. Bc. Stanislava
Leitmanova bola za efektivnejSie rieSenie parsera, ktory by pri parsovani zistoval nazvy
jednotlivych kibov hra¢a a podla nich aktualizoval hodnoty v modeli sveta. Tento sposob
je viak zdvisly od nazvov kibov a pri zmene ndzvu kibu by sa musela zakaZdym
vygenerovat novéd tabulka pre parser. Druhy sposob, ktory preferoval Bc. Stefan
Dlugolinsky, bol aby parser ostal nezdvisly od modelu hrd¢a. Rozpozndvanie
jednotlivych kibov podl'a mena by mal na starosti model sveta. Treti spdsob, navrhnuty
Bc. Rastislavom Barlikom, spocival v definovani Struktiry pre parser, ktord by ur¢ila, co
sa ma parsovat a na akd adresu pamiti sa maji vyparsované ddaje dlozit. Takto sa
zachovd nezdvislost’ parsera a toto rieSenie je rovnako efektivne ako prvé. Ing. Ivan
Kapustik poznamenal, Ze prvé rieSenie nie je vobec zI€, ale vzh'adom do budicnosti, je
lepsie, ked’ sa zamyslime nad univerzalnej$im rieSenim.
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4. Pre motivaciu ukézal Ing. Ivan Kapustik pritomnym stranku http://www.wowwee.com
s prezenticiou robota, ktory disponuje réznymi snima¢mi a spésobmi pohybu. Dalej ndm
oznamil, aby sme do budiiceho tyZdila pripravili zhruba 10 min. prezentdciu RoboCupu
na defi otvorenych dveri. Pdjde o ukdzky pohybu robota, ktoré pripravi Bc. Milan Sillik.

5. Bc. Marian Buchta obozndmil pritomnych so stavom rieSenia udlohy 8.1 z minulého
tyzdia. Povedal, Ze este spiSe naStudované veci, ndvody na instaldciu a vecer ich posle
na tfmovy email.

6. Bc. Stefan Dlugolinsky povedal pritomnym o nezvyajnom spravani simula¢ného
programu simspark, ktoré si v§imol spolu s Bc. Michalom Kvetanom, ked” Bc. Michal
Kvetan chcel odskusat’ komunikaciu cez UDP protokol. Pri spusteni programu simspark,
sa vkonzole vypiSe informdcia o nacitani konfiguracného ruby skriptu
Jlib/spark/spark.rb. Ked’ sa tento stibor zmeni, alebo vymaze, tak sa to nijako neprejavi
na konfigurdcii a behu programu simspark. Nepomohla ani rekompildcia programu
simspark. Zistenie pri¢iny si zobral na starost’ Bc. Rastislav Barlik.

7. Bc. Milan Sillik oznamil pritomnym, Ze uZ je potrebny systém na spravu verzii. Ulohu
spojazdnit’ takyto systém pre tim, si zdroven aj priradil.

8. Nasledovala diskusia o prototype. Ing. Ivanovi Kapustikovi sme povedali, ¢o vSetko
budeme prototypovat. Zamerom timu pri prototypovani je vytvorenie vlastnej
architektdry hraca, implementovanie jej zdkladnej Casti spolu s overenim funk¢nosti.
Funk¢nost’ bude overend na implementicii vstavania hraca, kde sa otestuje modul
komunikdcie, parser a synchronizécia vldkien.

9. Ing. Ivan Kapustik informoval pritomnych o prezenticii prdce na timovom projekte
druhému timu Neurotics. N4a§ tim by sa mal s druhym timom a timovymi veduicimi
dohodnut’ na Case a mieste prezentacie. Odprezentované by malo byt to, ¢o sa navrhlo,
implementovalo a odskusalo.

10. Bc. Rastislav Barlik prezentoval pritomnym model tried hraca.

11. Bc. Stefan Dlugolinsky navrhol, aby agent vedel na&itavat’ model hraca z .rsg stiborov,
kvoli tomu, Ze v tychto stiboroch sii okrem iného definované obmedzenia na kiby. Ing.
Ivan Kapustik poznamenal, Ze by to bolo vhodnejsie spravit’ teraz ako neskor dordbat’.

12. Be. Milan Sillik informoval pritomnych o nezvy¢ajnom spravani hraca, ktory niekedy
,.chyti kic*. Be. Stanislava Leitmanova preto navrhla logovat’ komunikaciu do suboru,
z ktorého by sa neskdr dala robit’ analyza.

13. Bc. Marian Buchta si zo strdnky timu FC Portugal naStudoval principy hrania
robofutbalu. Ing. Ivan Kapustik porozpraval o nevyhode rozhodovacieho stromu. Pri
rozhodovani pomocou stromu je niekedy nutné sa vratit’ v strome smerom naspét.
VyhodnejSie je rozhodovanie pomocou fuzzy logiky. Napriklad pri kopani do lopty
pomocou fuzzy logiky sa berti do uvahy obe pozicie, brany a brankédra a nie len jedna
alebo druhd, ako by to bolo pri strome.

14. Pritomn{ si rozdelili nové tlohy.

15. Be. Michal Kvetan a Bc. Rastislav Barlik na zdver doladili modul komunikécie. Bc.
Rastislav Barlik zistil, Ze je v kdde servera pouzitd iba trieda na komunikaciu cez TCP
protokol a trieda na komunikdciu cez UDP protokol sa vdbec nepouziva. Prave koli
tomuto sme nemohli overit’ spravnost” implementovanej komunikdcie prostrednictvom
protokolu UDP
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Zaznamy zo stretnuti

Stav riesenych uloh z predchadzajuicich stretnuti:

1D Popis Riesitel’ Stav
8.1 | NaStudovat’ a nainStalovat’ Standard Doxygen pre MB ¢iasto¢ne splnend
komentdre
8.2 | NaStudovat’ Standard pre vlakna a pouzit ho na SD splnend
modul komunikécie
8.3 | Vytvorenie Parsera pred modul komunikacie SL Ciastocne splnend
8.4 | Dokonc¢enie modulu komunikdcie pod Windows, MK splnend
vytvorenie komunikdcie cez UDP
8.5 | Detailnejsie rozpracovanie architektdry tried hrdca RB, MB splnend
8.6 | Vstdvanie agenta z polohy na chrbte a na bruchu SL, MS splnend
Nové tlohy:
ID | Popis Riesitel’ Zacdiatok | Planovany koniec
9.1 | Pripravit kostru pre dokumentdciu vsetci 5.12.07 12.12.07
9.2 | Pripravit’ videoukdzky vstdvania hraca MS 5.12.07 12.12.07
9.3 | Umiestnit videoukdzky na stranku timu SD 5.12.07 12.12.07
9.4 | Spojazdnit svn server MS 5.12.07 12.12.07
9.5 | Napisat’ dokumentéciu o riadeni komunikécie v time | vSetci 5.12.07 14.12.07
9.6 | Zistit’ preco server nepouziva nastavenia RB 5.12.07 12.12.07
z konfigurac¢ného skriptu spark.rb
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bec. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bec. Milan Sillik
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6.10 Stretnutie ¢. 10

12. 11. 2007
Zapisnica ¢. 10 16:00 — 19:00
Softvérové Studio

Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel: Bc. Milan Sillik

Pritomni:
® Pedagog:
o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

Rekapituldcia minulych udloh, diskusia o vlastnostiach prototypu a tvare vyslednej dokumenticie,
findlne zmeny.

Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Be. Stefan Dlugolinsky, ktory spomenul zaujimavi situdciu, ktord
nastala v uplynulom tyZdni — na$ tim kontaktoval nemecky Student, ktory ma robocup
ako bakalarsku pricu a na naSej stranke naSiel zaujimavé informadcie a kontakt na nds, tak
sa chcel bliZSie informovat’ o komunik4cii so serverom

2. Dalej stretnutie pokracovalo rekapituldciou tloh z minulého stretnutia, a mierou ich
splnenia.

Kostra pre dokumentédciu bola pripravend, tloha bola splnena.

Videoukdzka vstdvania hraca z 'ahu na bruchu bola umiestnend na stranku. Vstdvanie
bolo optimalizované, tj. oproti minulému tyzdiu trvalo vyrazne kratSie, konkrétne uz len
20 sekiind namiesto povodnych 45-50. Dalej sme podotkli, Ze vstdvanie z 'ahu na chrbte
budeme robit’ tak, Ze sa hra¢ otoci na brucho, a pouZzije sa uz existujice vstavanie.
Celkovo sa tak ¢as vstdvania prili§ neprediZi. Aj této tloha teda bola splnena.

SVN server bol spojazdneny, avSak vyvstali problémy s nutnost’ou priradenia portu pri
kazdom prihladseni, o nie je prave najStastnejsie rieSenie. Dohodli sme sa, Ze v tejto veci
budeme kontaktovat’ Ing. Lacka, ¢i by nebolo mozné priradit’ porty natvrdo kazdému
timu, pripadne sme sa zamyslali aj nad moznost'ou vyuZzivania google servera. Tuto
ulohu sa teda podarilo splnit’ iba CiastoCne.

Co sa tyka dokumenticie o riaden{ timu, tito tloha je v §tddiu rieSenia.

Poslednou tlohou z minulého tyzdna bolo zistit,, preco server nepouZziva nastavenia

z konfiguracného skriptu spark.rb. Toto sa ndm podarilo zistit’ — bolo to sposobené tym,
Ze server sice pisal v logoch, Ze ¢ita z daného konfigura¢ného suboru, avSak necital

z toho v hlavnom adresari, ale z iného suboru mimo hlavného adresara.
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3. Uloh urcené na spracovanie do budiiceho tyzdiia (resp. uz findlneho odovzdania)
v podstate sivisia s findlnymi dpravami. Su nasledovné:

c. Bolo by dobré zistit,, po akej dobe, resp. v akych intervaloch server vykonava
prikazy, ktoré si mu posielané. Hlavne to, ¢i existuji nejaké limity a obmedzenia.

d. Prototyp — dokoncit’ architektiiru prototypu, do dokumentacie doplnit’ vSetky
informdcie o prototype, tj. architektiiru prototypu, napldnované a aj

implementované vlastnosti prototypu (napriklad spominané vstavanie)

e. Pripravit prezenticiu na stretnutie s druhym timom

Stav riesenych uloh z predchadzajuicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
9.1 | Pripravit kostru pre dokumentdciu vsetci splnend
9.2 | Pripravit’ videoukdzky vstdvania hraca MS splnend
9.3 | Umiestnit’ videoukdzky na stranku timu ) splnend
9.4 | Spojazdnit’ svn server MS ¢iasto¢ne splnend
9.5 | Napisat’ dokumentéciu o riadeni komunikdcie v time vsetci Ciastocne splnend
9.6 | Zistit' preco server nepouziva nastavenia z konfigura¢ného RB splnend
skriptu spark.rb
Nové tlohy:
ID Popis Riesitel’ Zaciatok Planovany koniec
10.1 | Zistit informdcie o vykondvani prikazov na serveri | vSetci 12.12.2007 | 17.12.2007
10.2 | Dokoncit prototyp, doplnit’ a finalizovat vsetci 12.12.2007 | 17.12.2007
dokumentaciu

10.3 | Prezentdcia vSetci 12.12.2007 | 17.12.2007
Vysvetlivky:

e (RB) Bc. Rastislav Barlik

e (MB) Bc. Marian Buchta

e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky

e (MK) Bc. Michal Kvetan

e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova

e (MS) Bec. Milan Sillik
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Priloha A — Ponuka
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RObOCUp 3D Priloha B — Posudok analyzy a hrubého navrhu timu ¢.17

Priloha B — Posudok analyzy a hrubého navrhu timu ¢.17
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RObOCUp 3D Priloha C — Posudok nasej analyzy a hrubého navrhu vypracovany timom ¢.17

Priloha C — Posudok nasej analyzy a hrubého navrhu
vypracovany timom ¢.17
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RObOCUp 3D Priloha D — Vyjadrenie k posudku analyzy a hrubého navrhu

Priloha D — Vyjadrenie k posudku analyzy a hrubého navrhu
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