RoboCup30 21.11. 2007

3 Zapisnica ¢. 7 16:00 — 19:00
Softvérové studio

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

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:

Navrh tried hraca, pripravit’ sa na vytvaranie prototypu.

Priebeh stretnutia:

Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta. Pripomenul tlohy, ktoré boli pridelené minuly
tyzden. Vsetky tlohy boli splnené. Zistili sme, ze hra¢ dokaze vidiet’ 360° a nemoze
otacat’ hlavou. Format informacii, ktoré posiela server, sme tiez zistili a spisali do
odovzdanej dokumentécie. ESte treba zistit’ inicializaéné parametre.

Ing. Ivan Kapustik uviedol svoje pripomienky k odovzdanej dokumentécii. V Casti
»Riadenie* nam chybala kapitola, ktora popisuje sposob komunikacie v time — napr.
prostrednictvom spolo¢ného mailu, spolo¢né stretnutia okrem oficidlnych stretnuti,
atd’... Toto treba doplnit’ do dokumentécie. Dalej ak na zéklade posudku od druhého
timu zistime, ze bude treba obsahovo zmenit’ ¢ast” dokumentacie, toto treba doplnit’
do dokumentacie ako samostatni kapitolu. Poslednd pripomienka sa tykala nasho
navrhu architektary. Nazov ,,podrobny navrh* treba zmenit,, pretoze uvedeny navrh je
hrubym névrhom.

Bc. Michal Kvetan sa venoval komunikécii hraca so serverom. Bude implementovat’
komunikaciu pre naSho hraca. Treba zistit, ako je implementovand komunikacia
v hraCovi Zigorat, ako su tam previazané triedy a na zéklade toho sa rozhodnut’, ¢i
implementujeme vlastnt od zakladov alebo ju preberieme z hraca Zigorat.

Ing. Ivan Kapustik povedal, Ze do budlceho stretnutia by sme mali mat’ spraveny
navrh tried a taktiez rozmyslat’ nad prototypom, ktory by mal obsahovat’ minimalne
chodzu, otadanie, a kopanie do lopty (nepovinné). Co sa tyka prototypu, treba zistit
ako funguje ovladanie kibov a ako je vytvoreny model sveta v hracovi Zigorat.

Dalsou témou bolo vytvorenie architektury hrada. Ing. Ivan Kapustik spomenul
architektaru hraca z jednej diplomovej prace. Tato architektura bola vyrieSena tak, ze
riadenie v hraCovi aktivovalo vzdy prislusné triedy. Pri nadvrhu architektury by sme
mali vytvorit' aj metodiku, ktora bude hovorit' o uréitych postupoch pri dopliani
novych Casti do hraca. Pre jednotlivé moduly v navrhu architektary by mali byt
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Stav rieSenych uloh z predchadzajucich stretnuti:

v hraCovi implementované nezavislé vldkna atymto oddelit

rozhodovanie, nizsie schopnosti atd’...

komunikaciu,

Taktiez sme sa rozpravali o moznosti rie§it’ chodzu pomocou neurdénovych sieti. Pri

tomto by sme museli pouzit’ viac navzajom prepojenych neurénovych sieti.
Yy

ID Popis Riesitel’ Stav
5.3 | Vytvorenie finalnej dokumentécie na odovzdanie SL splnena
pozostavajucej z dokumentov ¢lenov timu

6.1 | Zistit, v akom uhle dokaze hrac vidiet' a &i moze otacat’ hlavou | MS, MK splnena
6.2 | Zistit, aké informdcie posiela server a ich presny format SD, RB, MB splnena
6.3 | Nadalej sa venovat analyze servera vSetci splnena
Nové ulohy:

ID Popis Riesitel’ Zaciatok Plianovany koniec
7.1 | Zistit inicializa¢né parametre pre server MK,RB 21.11.2007 | 28.11.2007
7.2 | Vytvorit navrh tried hraca vsetci 21.11.2007 | 28.11.2007
7.3 | Zistit ako funguje ovladanie kibov 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:

(RB) Bc. Rastislav Barlik

(MB) Bc. Marian Buchta

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

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