Autor zapisu:

Zapis 8. stretnutia timu Androids

Bc. Roman Kovac

Datum: 16.11.2010

Cas: 17:00 — 18:00

Pritomni: veduci: Ing. Ivan Kapustik

¢lenovia timu: Bc. Juraj Belanji

Bc. Miroslav Hruska
Bc. Roman Kovag
Bc. Andrej Minarik
Bc. Veronika Wolfova

Miestnost’: softvérové studio

Téma: Progres v ramci zadanych uloh.

Priebeh:

e Stretnutie zacalo zhrnutim predchadzajuceho stretnutia a ndsledne pokracovalo prechadzanim
stavu rozpracovanych tloh.

e Juraj, ako bolo vopred dohodnuté, bude pracovat’ na tlohe previazania kibov v editore.

e JIM-a sa podarilo spustit’ vSetkym c¢lenom timu. Pre tento ucel vytvoril Roman navod, ako
hrac¢a spustit’ a urobil v Jimovi zmeny, aby bol 'ahko spustitel'ny.

e Juraj s Andrejom umiestnili dokumentéciu k riadeniu na web timu.

e Andrej referoval o stave tlohy konverzie XML dokumentu, ktory generuje editor pohybov, do
nového formatu:
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Andrej vytvori konvertor, ktory nasledne Juraj pouzije v editore pohybov pridanim
tlacidla na spustenie konvertora.

Andrej spomenul, ze zatial’ analyzuje pdvodné XML subory. Ing. Kapustik reagoval, ze
editor pohybov generuje XML stbory jednoznacne a nemali by byt sich analyzou
problémy.

Veronika pripomenula absenciu trvania pohybu a bude potrebné zistit, ako nastavit’ tito
hodnotu v novom XML formate (zatial to riesila rucne).

Miro po rozhovore s ¢lenom druhého timu, ktory sa rovnako zaoberda RoboCup-om,
zistil, Ze aj oni rieSia rovnaku tlohu.

e Miro a Roman referovali o stave testovacicho frameworku:
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Roman prezentoval architektiru spracovania logu. Ing. Kapustik upozornil, ze je
potrebné brat’ do uvahy dva rozne Casy - cas hry a druhy cas, ktory nezavisi od toho, ¢i
je hra v mdde PlayOn.

Miro priSiel k zaveru, Ze opis situdcie pre testovaci framework nie je trividlny a bude
potrebné tento opis reprezentovat’ skriptom.

Pre tento cel vytvoril skript v jazyku Lisp pre prihravku.

Spomenul priklad, kedy nie je potrebné cakat na ukoncenie celej situacie, ak sa
vyhodnoti, Ze nespiiia oéakavané podmienky. Napriklad, ked’ lopta ma zly smer, nie je
nutné cakat’ kym lopta zastavi.

Algoritmus pre vyhodnotenie situdcie bude musiet’ vracat’ boolean hodnotu, ktord urci,
¢i test bol tspesny. Naviac je potrebné vracat’ aj hodnotu fitness, ktord urci, v akej miere
bol test tispesny.

Mal by existovat’ spdsob, ako bude mozné JIM-ovi povedat, o ma robit, za ucelom
testovania situécie.
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Umelou inteligenciou sa na teraz nebudeme zaoberat, kedze sa dotyka aj vysSich
schopnosti hraca.

Ing. Kapustik reagoval na spomenuté skutocnosti. Spomenul, ze tréner by mohol hraca
umiestnit’ na ihrisko a sam hra¢ sa rozhodne, ¢o ma robit. Druhou moznostou je upravit’
priamo logiku hraca trénerom.

Dospelo sa k nazoru, ze idealny sposob bude dodat’ hracovi parametre, pripadne stibor
s inicializaciou situacie.

Ing. Kapustik navrhol ako voliteI'ny parameter pre inicializaciu testu presnost’, ktora
zabezpeci, ze tréner nebude opakovat’ vzdy rovnaku situaciu (napr. umiestni loptu na iné
miesto).

Ing. Kapustik navrhol ako d’alsi volitelny parameter hodnotu, ktora urci, po akom case
sa testovanie zaéne vykonavat'. Dal§im parametrom by mohol byt’ &as, do ktorého sa méa
testovanie vykonavat’.

Ing. Kapustik spomenul, Ze by bolo vhodné mat’ moznost’ analyzovat’ situdciu aj bez
testov, co by mohlo mat’ zaujimavé vyuzitie (napr. uCenie sa agenta).

e Veronika referovala o stave tlohy vytvorenia konkrétneho pohybu:
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Spomenula, Ze je potrebné upravovat stibor plan.rb, aby bolo mozné pohyb spustit’.
Navyse musi byt hra v stave PlayOn.

Spomenula problém, ktory nastane po skonceni polCasu, kedy je hra¢ znova
nabeamovany na ihrisko a vykonavanie pohybu je preruSené.

Ing. Kapustik navrhol pozriet’ sa na sposob, ako vytvorit’ nekonecny polcas.

Pomocou editora pohybov atpravou vytvorenych XML stborov vytvorila pohyb
otacania sa hraca, ktory je stabilny a dokédze otocit’ hraca priblizne o 75°, ale treba ho
eSte trochu doladit’.

Vytvorila aj pohyb padania brankéara nabok, pricom brankar zostane leZat’ naboku av§ak
obcas padne pod mierne inym uhlom (nie rovno na bok).

Pokusila sa zrychlit’ pohyb, ¢o vsak viedlo k neoakdvanym vyslednym poloham hraca
v dosledku zvysenia uhlovej rychlosti. Podarilo sa jej tento problém postupnym ladenim
odstranit’.

Vsimla si, ze JIM disponuje aj prazdnymi fazami pre ustdlenie stavu hraca. Editor
nepodporuje vytvaranie prazdnych faz.

e Roman spomenul, ze vytvoril projekt na stranke SourceForge a pridal ¢lenov timu do tohto
projektu.
o Dalsie stretnutie timu sa bude konat' 24.11.2010 o 18:45.

I'Jlohy:
ID | Riesitel’ Opis Zadané Termin Status
Vytvorit hruby navrh §tabnej kultiry (pomentivanie
5.8 Miro premennych, nejaké standardy pisania koédu, hruby | 27.10.2010 | 1.11.2010 | Rozpracované
navrh metodiky vyvoja)
6.4 Juraj Previazanie kibov v editore 03.11.2010 | 24.11.2010 | Rozpracované
7.1 Vsetci Mat’ JIM-a v skompilovatel'nom stave 10.11.2010 16.11.2010 Splnené
7.2 | Juraj, Andrej | UTEStIE d"k“mem;‘;‘\t‘elr‘ riadeniunawebovy | 16 115010 | 16.11.2010 Splnené




Analyzovat’ potrebnu konverziu medzi r6znymi

7.3 Andrej XML formatmi, pripadna implementacia ricsenia 10.11.2010 16.11.2010 | Rozpracované
7.4 Juraj Pokracovat v praci na editore pohybov, konkrétne | 14 11 5919 | 16.11.2010 | Rozpracované
v tvorbe symetrickych pohybov
Navrhnut architektaru a triedy testovacieho
7.5 | Roman, Miro | frameworku. Specifikovat’ pozadovanu funkcionalitu [ 10.11.2010 16.11.2010 Splnené
z dévodu overenia navrhu systému
76 | Veronika Vybraf'si a vytvori jeden konkrétny pohyb 10.11.2010 | 16.11.2010 |  Splnené
a odovzdat ziskané skusenosti ostatnym
7.7 Roman Vytvorit’ repozitar na SourceForge pre projekty 10.11.2010 16.11.2010 Splnené
8.1 Juraj Spresnit’ plan 16.11.2010 24.11.2010 Zadané
8.2 Veronika Pokracovat’ vo vytvarani pohybov 16.11.2010 24.11.2010 Zadané
Zistit', ako povedat’ hracovi, o ma robit’, v akom
8.3 Miro jazyku bud testy pisané, ako prepojit’ testovaci 16.11.2010 24.11.2010 Zadané
framework s JIM-om, ako vytvorit nekoneény polcas
8.4 Roman Zacat’ implementovat’ parser logu 16.11.2010 24.11.2010 Zadané




