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

* Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu:

o Bec. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Be. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik
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Téma stretnutia:
Diskusia o komunika¢nych socketoch, logovani a vstavani hraca.

Priebeh stretnutia:

1.

Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta azacal skontrolou stavov zadanych uloh
z predchadzajiceho stretnutia.

2. Odstranenie chyby v TCP komunikacii pomocou vlakien mal na starosti Bc. Stefan

3.

Dlugolinsky. Pritomnych informoval o detailoch chyby. V kéde hraca pre systém
Windows sa v porovnani s kddom pre Unix systémy vyskytuje vel'mi vel'ky pocet
chybovych hlasok "Data receiving error. The length of received data does not match."
a je spravne spracovanych vel'mi malo prichddzajucich sprav. V priemere jedna sprava
za desat’ sekind. Tieto chyby sa vyskytuju v multivldknovej verzii slucky ako aj
v jednovlaknovej verzii slu¢ky hraca. Domnieva sa, ze je to spdsobené nenacitanim
celej spravy, ale iba jej Casti, ¢o potvrdilo aj krokovanie programu a vypis buffera pre
prijimanie sprav. Ten Casto obsahoval spravy bez zaliatku, teda casti sprav, co
sposobovalo problém pri uréovani ich dizok. Bec. Rastislav Barlik poznamenal, Ze
sprava sa nemusi funkciou recv vzdy nacitat’ cela, pretoze v systéme moze dochadzat’
k r6znym preruseniam. To vysvetl'uje aj to, preco niektorym spravam chybal zacCiatok.
Jednotlivé Casti spravy je potom potrebné nacitat’ na viacero volani funkcie recv
a pospdjat’ do jedného celku. Bc. Rastislav Barlik d’alej navrhol, aby sa v triedach
socketoch nepouzivalo dynamické alokovanie pamaite pre prichadzajice spravy. Podl'a
neho by bolo najlepSie prijaté data ihned’ zapisovat' do spravy, ktora by sa dalej
spracovala anie do buffera a az potom do spravy. Dalej navrhol posielat’ serveru
spravy tykajice sa iba pohnutych kibov v danom kroku. To by sa malo realizovat’
pomocou frontu. Be. Michal Kvetan testoval triedu TCPSocket, ale nenaSiel tam
chybu. Podl'a neho je chyba na serveri, pretoze server niekedy odosiela zIu informaciu
o dizke spravy. Niekolko testov, ktoré spravil spolu s Bc. Marianom Buchtom
ukazalo, e server skuto¢ne nickedy uda dizku spravy o osi vacsiu. V testovanych
pripadoch, kedy sa spravy po pripojeni hraca skusali iba prijimat’, bola vi¢Sinou udana
dizka o dva bajty vi¢sia ako skutoéna dizka prijatej spravy.

Bce. Rastislav Barlik pritomnych informoval o implementacii  zru€nosti agenta. Do
koédu bola pridana abstraktna trieda Skill, od ktorej st odvodené triedy LowSkill,
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MiddleSkill a HighSkill. Tie musia implementovat metodu calculate, ktord mé na
starosti vykondavanie urcitej zru¢nosti.

4. Bc. Stanislava Leitmanovd mala za Ulohu zistit' ako funguje logovanie sprdv na
serveri a ¢i sa dd nejakym spdsobom zopakovat’ zépas zo zaznamu. Zistila, ze server
sice ponuka taki moznost' v konfiguracnom ruby skripte, ale tito funkcia nie je
funkc¢na.

5. Bc. Marian Buchta napisal vyvojarom RoboCup Soccer Simulation Servera emailov
spravu, v ktorej ich informoval o naSej dokumentécii a moznej spolupraci na vytvoreni
dokumentécie k serveru.

6. Ing. Ivan Kapustik sa vratil k problému TCP socketu. Odporucil nam ukladat’ si stavy
prijimacich bufferov pre spravy a analyzovat’ ich. Dalej nas nabadal k tomu, aby sme
problém ¢o najskor vyriesili (do nasledujiiceho stretnutia), pretoze nas to zdrzuje pri
d’alSom vyvoji. Okrem toho ndm odporucil vyskusat’ viacero spOsobov rieSenia
problému a aj to, aby sa do tohoto procesu zapojili viaceri Clenovia timu.

7. Be. Milan Sillik predviedol implementované vstavanie hrada zo zeme. To zatial' nema
vel'ku uspesnost’. Problém je najst’ najlepsi sposob vstavania pre model robota, ktory
pouzivame a ktory je aj Standardom pre RoboCup. Tento model ma priliS vysoko
tazisko na to, aby sa dalo spravit’ rovnaké vstavanie aké by urobil ¢lovek (Je to akoby
mal ¢lovek na pleciach 50 kg vrece cementu a chcel by vstat’ zo zeme). Dalej si spolu
s Bc. Stefanom Dlugolinskym v§imli, Ze sa niekedy pri vstavani hracovi ako keby
zaboria ruky do zeme. Domnievaju sa, Ze je to sposobené odchylkami pri vypoctoch
kolizii ODE kniZnicou. Podobné skusenosti ma aj Be. Gabriel Branis$a z druhého timu.
Ing. Ivan Kapustik navrhol Bc. Milanovi Sillikovi vyskusat’ alternativne vstavanie na
principe bojovnika ninja.

8. Bc. Rastislav Barlik implementoval konfiguraciu loggera a informoval o nej ¢lenov
timu.

9. Ing. Ivan Kapustik pritomnych informoval o bliZiacej sa konferencii a s fiou spojenou
moznou prezentaciou, ktord by mala zaujimavou formou informovat o praci na
projekte RoboCup 3D.

10. Na zaver sme si rozdelili tilohy do d’alSieho stretnutia a Bc. Michal Kvetan spolu s Be.
Marianom Buchtom otestovali triedu TCPSocket. V nej zrusili kontrolu dizok
prijimanych sprav. Tymto spdsobom sa spravne spracovavaju kompletné spravy aj
s nespravnou dizkou udavanou serverom. Problém s prijimanim sprav to viak tplne
nevyrieSilo. Nasledovala eSte diskusia o moznom rieSeni do ktorej sa zapojili Be.
Rastislav Barlik a Bc. Stefan Dlugolinsky.
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Stav rieSenych uloh z predchadzajicich stretnuti:

1D Popis Riesitel’ Stav
17.1 Odstranenie chyby pri komunikacii vo vlaknach SD Nesplnena
17.2 Dokoncéenie vstavania (resp. implementacia vstavania z MS Ciasto¢ne plnena
prototypu)
17.3 Rozdelenie zrucnosti RB Splnena
17.4 | Zistit, ako sa aktivuje logovanie sprav zo servera a ako sa SL Splnena
na zaklade nich opétovne prehra zapas
17.5 Kontaktovanie kompetentnych rcssservera3D ohl'adom MB Splnena
Slovenskej (nasej) dokumentacie pre Simspark.
17.6 Dopisanie komentarov do kédu MS Splnena
17.7 Pisat’ dokumentaciu vSetci Ciastocne splnend
Nové ulohy:
ID Popis Riesitel’ Zaciatok Planovany
koniec
18.1 Odstranenie chyby pri komunikacii vo vlaknach SD, MK, MB, 7.4.2008 14.4.2008
(SD — vyskuiganie vzorovych socketov, MK, MB — RB
revizia timovych socketov, RB — vyskusanie
nacitavania spravy v cykle)
18.2 Dokoncenie vstavania (resp. implementacia MS 7.4.2008 14.4.2008
vstavania z prototypu), vyskuSanie ninja sposobu
vstavania
18.3 Pisat’ dokumentéciu vsetci 27.3.2008 29.4.2008
18.4 Implementécia vracania stavu kibu po dokongeni SD 7.4.2008 14.4.2008
pohybu
18.5 Pripravit’ podklady na prezentaciu vsetci 7.4.2008 14.4.2008
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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