RODOCLD30 24. 10. 2007

ﬂT ; Zapisnica &. 3 16:00 — 19:00
** Softvérové Studio

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

Pritomni:

Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu:

o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Be. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik
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Téma stretnutia:

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

Priebeh stretnutia:

1.

Stretnutie otvoril Be. Stefan Dlugolinsky. Oznamil obsah dne$ného stretnutia. Zaroveii
spomenul, ze sa ndm nepodarilo splnit’ jednu uUlohu 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 uvode dohodli bola t4, ze kedZe si momentalne
dostupné 2 verzie 3D servera, a to v “guliCkovej” a “humanoidnej” forme,
perspektivnejSie smerom do buducnosti bude venovat’ sa humanoidnej forme.

Z toho nasledne vyplynula tloha n4jst’ 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 buda
redlne.

Ing. Ivan Kapustik na podnet Bc. Stanislavy Leitmanove] poznamenal, Ze by bolo
zaujimavé zistit, ako s fyzikdlne vlastnosti ako chdodza a pod. rieSené v
minulorocnej bakaldrskej praci (neznameho) Studenta u veduceho doc. Ing. PhD.
Sperku.

Uvod bol pomerne rozsiahly a podnetny, a zasadnym spdsobom zmenil smerovanie
projektu — namiesto pokraCovania v “gulickovej verzii” minuloro¢ného timu, budeme
v podstate zafinat" takmer odznova na humanoidnej verzii modelu, ktory si po
prestudovani zvolime za najvhodnejsi.
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Bc. Marian Buchta nds blizS§ie oboznamil s Voronoiovym algoritmom, ktory je
zalozeny na drzani formacie prostrednictvom neustaleho prepocitavania priestoru
vyuzivanim priese¢nikov stredov osi medzi jednotlivymi hraémi. Tento algoritmus je
pomerne zlozity. Ing. Ivan Kapustik spomenul, Ze rozostavenie je vhodné robit” aj pri
Standardnych situdciach ako je priamy kop ¢1 vykop.

Bc. Michal Kvetan predstavil metodu Neural gas, ktord je zaloZzena na genetickych
algoritmoch. Zaobera sa podobne ako Voronoiov algoritmus rozmiestiiovanim hracov,
(tu sa vsak pouziva evolu¢ny algoritmus), avSak takisto je hlavna nevyhoda v Casove;j
naro¢nosti. Zaroven aj predstavil hruby plan na tento semester, ktory bude postupom
¢asu zjemnovat’.

Bc. Milan Sillik podrobnejsie analyzoval metédu predvidania a ruSenia prihravok,
ktora implementoval velmi tspesny tim FC Portugal. Dalej analyzoval aj druh,
podobnii metdodu iného timu, ktord okrem prerusenia prihravky loptu aj dokaze
okamzite po ziskani kopnut pozadovanym smerom. Obidve metédy si pomerne
jednoduché, avsak aj Gi¢inné a casovo malo narocné.

Ked’ze Bc. Rastislav Barlik nebol pritomny, na zéver stretnutia sme zrekapitulovali
priebeh a nové tlohy.

Pripravili sme Sablonu na dokumentéaciu (Bc. Stanislava Leitmanovéa), nainstalovali
dotProject ako podporny prostriedok, vyhotovili predbezny plan na tento semester, a
blizSie analyzovali vybrané podrobnosti z minuloroénych timov. Okrem rozchodenia
servera pod platformou MS Windows sa ndm podarilo splnit’ vSetky Ulohy. Ing. Ivan
Kapustik podotkol, Ze na web stranke nam 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 ¢innosti (Voronoiov alg., Neural Gas, ...) sa s najvicSou
pravdepodobnostou nebudu implementovat, a teda budu zaradené do dokumentacie
ako buduce mozné vylepSenia.

V tabul’kach nizSie sa nachadza zoznam vyrieSenych uloh z minulého tyzdia,
a zoznam uloh pridelenych na buduci tyzden:

Stav rieSenych uloh z predchadzajucich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav

2.1 Spustit’ rcsserver pod UNIX-om a Windows (2 ¢lenovia SD, MB UNIX — splnena,
timu) WINDOWS -

nesplnena

2.2 Navrhnut, z ktorého timu sa bude vychadzat pre a proti vSetci splnena

23 Oboznamenie sa so serverom a 3D futbalom vsetci splnena

2.4 Nastudovanie Voronoiovho algoritmu MB splnena

2.5 Nastudovanie NEURAL GAS MK splnena

2.6 Podrobnejsia analyza predvidania a prihravok MS splnena

2.7 Nastudovat’ rozmiestiiovaci algoritmus timu ZJUBASE RB nepritomny

2.8 Pridat’ §ablénu dokumentécie na stranku timu SD splnena

2.9 Pripravit’ plan na semester MK splnena

2.10 Nainstalovat’ DotProject SD, MS Splnena

http://www2.dcs.elf.stuba.sk/ TeamProject/2007/team 1 lis-si/index.html




Nové ulohy:

ID Popis Riesitel’ Zaciatok | Plianovany koniec
3.1 | Prestudovanie dostupnych modelov a vybranie MS, MK, MB, 24.10.07 31.10.07
najvhodnej$iecho na pokraovanie RB, SD
3.2 | Doplnit’ d’al§ie odkazy a informéacie na web stranku SD, MK 24.10.07 31.10.07
3.2 | Oboznamit sa s fyzikalnym rieSenim chddze robota SL 24.10.07 31.10.07
v spominanej be. Praci u doc. Ing.PhD .Sperku
Vysvetlivky:
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(RB) Bc. Rastislav Barlik

(MB) Bc. Marian Buchta

(SD) Be. Stefan Dlugolinsky
(MK) Bc. Michal Kvetan

(SL) Bc. Stanislava Leitmanova
(MS) Bc. Milan Sillik




