RoboCup3D 5.12.2007

3 Zapisnica ¢. 9 16:00 — 19:00

Softvérové studio

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

Pritomni:

Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu:
Be. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Be. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik
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Téma stretnutia:

Prezentdcia modulu komunikécie v samostatnom vlakne, diskusia o priebehu prace na
prototype, diskusia o nezavislosti parsera od modelu hrd€a a zhodnotenie vysledkov
predchéadzajtcich uloh.

Priebeh stretnutia:

1.

Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta. Predstavil Struktaru balicka prototypu, ktora
vytvoril spolu s Bc. Stefanom Dlugolinskym. V bali¢ku sa nachadza 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’ kodu prototypu, ktory komunikuje
v samostatnom vldkne so serverom. Spravnost komunikécie bola vidiet na hracovi
ktory hybal rukami. Kod komunikacie je bez zmeny skompilovatel'ny a spustitelny na
platformach Windows, Linux a Mac OS X. Komunikacia bola tiez overena 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 prichadzajiace
zo servera. Nasledovala diskusia o zavislosti parsera od modelu hraca. Be. Stanislava
Leitmanové bola za efektivnejSie rieSenie parsera, ktory by pri parsovani zistoval
nazvy jednotlivych kibov hrada a podla nich aktualizoval hodnoty v modeli sveta.
Tento spdsob je viak zavisly od nazvov kibov a pri zmene nazvu kibu by sa musela
zakazdym vygenerovat’ nova tabulka pre parser. Druhy spdsob, ktory preferoval Bc.
Stefan Dlugolinsky, bol aby parser ostal nezavisly od modelu hrada. Rozpoznavanie
jednotlivych kibov podla mena by mal na starosti model sveta. Treti spdsob,
navrhnuty Bc. Rastislavom Barlikom, spocival v definovani Struktiry pre parser, ktora
by ur¢ila, o sa ma parsovat’ a na akl adresu paméti sa maji vyparsované udaje tlozit’.
Takto sa zachova nezavislost’ parsera a toto rieSenie je rovnako efektivne ako prvé.
Ing. Ivan Kapustik poznamenal, Ze prvé rieSenie nie je vobec zlé, ale vzhl'adom do
buducnosti, je lepsie, ked’ sa zamyslime nad univerzalnejSim rieSenim.

Pre motivaciu ukézal Ing. Ivan Kapustik pritomnym stranku http://www.wowwee.com
s prezentaciou robota, ktory disponuje roznymi snima¢mi a sposobmi pohybu. Dalej
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nam ozndmil, aby sme do budiceho tyzdna pripravili zhruba 10 min. prezentaciu
RoboCupu na deii otvorenych dveri. P6jde o ukazky pohybu robota, ktoré pripravi Bc.
Milan Sillik.

5. Bc. Marian Buchta oboznamil pritomnych so stavom rieSenia Glohy 8.1 z minulého
tyzdina. Povedal, ze eSte spiSe nastudované veci, navody na inStalaciu a vecer ich
posle na timovy email.

6. Bc. Stefan Dlugolinsky povedal pritomnym o nezvy&ajnom spravani simulaéného
programu simspark, ktoré si v§imol spolu s Bc. Michalom Kvetanom, ked’ Be. Michal
Kvetan chcel odskuSat’ komunikiciu cez UDP protokol. Pri spusteni programu
simspark, sa v konzole vypiSe informacia o nacitani konfiguracného ruby skriptu
Jlib/spark/spark.rb. Ked sa tento sibor zmeni, alebo vymaze, tak sa to nijako
neprejavi na konfigurdcii a behu programu simspark. Nepomohla ani rekompilacia
programu simspark. Zistenie priCiny si zobral na starost’ Bc. Rastislav Barlik.

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

8. Nasledovala diskusia o prototype. Ing. Ivanovi Kapustikovi sme povedali, ¢o vSetko
budeme prototypovat. Zamerom timu pri prototypovani je vytvorenie vlastnej
architektary hraca, implementovanie jej zékladnej Casti spolu s overenim funkcnosti.
Funk¢nost’ bude overend na implementacii vstdvania hraca, kde sa otestuje modul
komunikacie, parser a synchronizacia vlakien.

9. Ing. Ivan Kapustik informoval pritomnych o prezentécii prace na timovom projekte
druhému timu Neurotics. Na$ tim by sa mal s druhym timom a timovymi vedicimi
dohodntt’ 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. Be. Stefan Dlugolinsky navrhol, aby agent vedel naditavat model hraca z .rsg
stuborov, kvoli tomu, Ze v tychto siboroch st okrem iného definované obmedzenia na
kiby. Ing. Ivan Kapustik poznamenal, Ze by to bolo vhodnejsie spravit’ teraz ako
neskor dorabat’.

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

13. Bc. Marian Buchta si zo stranky 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 beri do tvahy obe pozicie, brany a brankara a nie len jedna
alebo druhd, ako by to bolo pri strome.

14. Pritomni si rozdelili nové ulohy.

15. Bc. Michal Kvetan a Be. Rastislav Barlik na zaver doladili modul komunikacie. Bc.
Rastislav Barlik zistil, Ze je v kdde servera pouzitd iba trieda na komunikaciu cez TCP
protokol a trieda na komunikaciu cez UDP protokol sa vobec nepouziva. Prave koli
tomuto sme nemohli overit’ spravnost’ implementovanej komunikdacie prostrednictvom
protokolu UDP.
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Stav rieSenych uloh z predchadzajucich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
8.1 Nastudovat’ a nainstalovat’ Standard Doxygen pre MB Ciastocne splnena
komentare
8.2 Nastudovat’ Standard pre vldkna a pouzit’ ho na SD splnena
modul komunikécie
8.3 Vytvorenie Parsera pred modul komunikacie SL Ciastocne splnena
8.4 | Dokoncenie modulu komunikacie pod Windows, MK splnena
vytvorenie komunikacie cez UDP
8.5 DetailnejSie rozpracovanie architektury tried hraca RB, MB splnena
8.6 Vstavanie agenta z polohy na chrbte a na bruchu SL, MS splnena
Nové ulohy:
ID Popis Riesitel’ Zaciatok | Planovany koniec
9.1 Pripravit’ kostru pre dokumentéciu vsetci 5.12.07 12.12.07
9.2 Pripravit’ videoukazky vstavania hraca MS 5.12.07 12.12.07
9.3 Umiestnit’ videoukazky 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 dokumentaciu o riadeni komunikacie v time vSetci 5.12.07 14.12.07
9.6 Zistit’ preCo server nepouziva nastavenia RB 5.12.07 12.12.07
z konfiguracného skriptu spark.rb

Vysvetlivky:
* (RB) Bc. Rastislav Barlik
* (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bec. Stefan Dlugolinsky
* (MK) Bc. Michal Kvetan
* (SL) Bc. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bc. Milan Sillik
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