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B)

Uvod

Uéel dokumentu

Predlozend dokumentacia obsahuje vSetky dokumenty suvisiace sriadenim projektu

v predmete Tvorba softvérového systému v time na tému Simulated Car Racing Competition

2011. Dokumenty boli vytvarané priebeine s cielom sprehladnit pracu a zdokumentovat

vynalozené usilie pri préaci na projekte.

Prehl'ad dokumentu

Tento dokument obsahuje nasledujice Casti:

Ponuka: je to dokument, ktorym sme sa uchdadzali o pridelenie témy na rieSenie
v ramci timového projektu na tému: Simulated Car Racing Competition 2011. Ponuka
obsahuje predstavenie jednotlivych ¢lenov timu, motivaciu pre vyber danej témy
a nadvrh mozného riesenia.

Plan projektu: vtejto sekcii uvadzame plan projektu vypracovany na zaciatku
zimného semestra, tzv. hruby plan na zimny aletny semester. Do tejto sekcie sa
postupne doplfiaju jednotlivé zjemnené kratkodobé plany v chronologickom poradi.
Ulohy ¢lenov timu: vtejto c&asti uvadzame rozdelenie manazérskych funkcii
jednotlivych c¢lenov timu ako aj kratkodobé Uulohy clenov timu s datumom
predpokladaného ukoncenia.

Podporné prostriedky a metodiky prace: tiato cast obsahuje popis podpornych
prostriedkov pre manazment projektu, ako aj metddy, postupy a $abléony na tvorbu
dokumentov na ktorych sa tim dohodol.

Zapisnice zo stretnuti: obsahuje zapisy zo spolocnych timovych stretnuti. Kazdy jeden
zapis obsahuje vyhodnotenie uloh z predchddzajuceho stretnutia ako aj opis
priebehu stretnutia a pridelenie uloh na dalsi tyzden pre jednotlivych ¢lenov timu.
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1. Clenovia timu

Bedndr Maros, Bc. Absolvent bakalarskeho studijného programu Informatika na
FIT STU, ktory zavrsil bakalarskou pracou na tému Multimediadlny vyucbovy
systém, v ktorom boli vyuZité technolégie ASP.NET, MsSQL, JavaScript, Flash, Ajax.
Na skole ziskal vedomosti o objektovom programovani (C++, JAVA, C#) a znalosti vo
vietkych fazach vyvoja softvérovych systémov. Vo firme zastava poziciu Web
Developera vyuZivajuci jazyky PHP, SQL, jQuery, Ajax, kde vyvoj je zamerany na
webové aplikacie pre firemny CMS systém.

Bréek Adam, Bc. Absolvent bakaldrskeho programu Informatika na FIIT STU. Pocas
prvostupnového vysokoskolského studia si zlepSil svoje vedomosti v proceduralnom
programovani, po nauceni objektovo-orientovanej paradigmy vsak pri rieSeni Uloh
v prevaznej miere vyuZiva jazyk JAVA. Pocas inzZinierskeho Studia sa okrem
softvérového inZinierstva planuje venovat najma umelej inteligencii (Neurénové
siete, Evolucné algoritmy, Kognitivna veda), ktorou sa zaoberal aj vo svojej
bakalarskej praci Konstrukcia diagndzy chybného spravania sa zlozZitych systémov.

Bris§ Marek, Bc. Absolvent bakalarskeho studijného programu Informatika na FIIT
STU, pocas ktorého ziskal skisenosti s programovacimi jazykmi C, JAVA, s relaénymi
databazovymi systémami ako MySQL, swebovymi technolégiami HTML, CSS
a modelovacim jazykom UML. V bakaldrskej praci Vytvaranie prezentacii si osvojil
pravidla interakcie Cloveka s pocitacom auplatnil objektovo-orientované
programovanie. V ramci roznych Studijnych projektov sa podielal na vSetkych fazach
Zivotného cyklu vyvoja softvéru.

Florek Marian, Bc. Absolvent bakaldrskeho programu Informatika na FIIT STU. Pocas
Studia vyuzival v prevaznej miere objektovo orientovany pristup programovania s
preferovanym programovacim jazykom JAVA. Okrem jazyka JAVA sa obozndmil s
pracou aj v inych jazykoch ako C/C++, HTML, PHP, JavaScript, znackovacom jazyku
XML, modelovacom jazyku UML a relaénymi databdzami. Stadium zavrsil
N\? bakalarskou pracou s nazvom "Media server pre VolP komunikaciu" v ktorej
: f preukazal znalosti potrebné pocas vyvoja softwaru, od analyzy, cez navrh, k
samotnej implementdcii a testovaniu.

Juhdsz Vojtech, Bc. Prvy stupen vysokoSkolského vzdelania absolvoval na FIIT STU

kde sa obozndmil s programovacimi jazykmi, ako st Java, C/C++, databazové

systémy a jazyk SQL. Pocas Sstudia ziskal poznatky z vytvarania softvérovych

= F systémov zastreSujuc analyzu, navrh, dokumentaciu, implementdciu, testovanie

' softvéru a jeho prezentdciu. Oboznamil sa s nastrojmi podporujicimi rdézne fazy

‘ vyvoja softvéru, napriklad jazyk UML a rézne podporné nastroje (IBM Rational

Software Architect, Magic Draw UML) i rbézne vyvojové prostredia (Eclipse,

NetBeans, MS Visual Studio). V poslednych rokoch pdsobi vo firme ktord je lidrom na trhu

informaénych technoldgii v Spanielsku a v latinskej Amerike. Pri svojej praci najviac pouziva jazyky

Java, SQL, HTML, JavaScript, XML. V praxi sa podielal na vyvoje viacerych softvérov a webovych
stranok ¢i portalov.

o
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serverom MySQL.
Architect).

Kosmel Juraj, Bc. Je absolventom bakaldrskeho studia na FIIT STU. Pocas $tudia na
tejto fakulte si rozsiril svoje vedomosti z proceduralneho programovania o jazyk C
a nadobudol nové vedomosti v oblasti objektovo orientovanej paradigmy v jazyku
navrhu a implementdcii ,,Podporného prostrledku pre hodnotenie aoverovanie
vedomosti“ pre predmet Datové Struktiry aalgoritmy, ktory realizoval
v skriptovacom jazyku PHP v kombinacii s HTML, CSS, JavaScript a databazovym
Na réznej Urovni ovlada aj Pascal, Assembler ¢i notaciu UML (softvér IBM Rational

Valencik Ivan, Bc. Je absolventom bakalarskeho studia v odbore Informatika na
FIIT STU, ktoré ukoncil s diplomom Magna Cum Laude. Vo svojej bakalarskej praci,
za ktord dostal pochvalu od dekana, vypracovanej na tému Vytvorenie
inteligentného agenta subsymbolickym pristupom umelej inteligencie sa zaoberal
pouzitim umelej neurénovej siete na riadenie robota v simulovanom prostredi
Robocode.V priebehu Studia a v doterajsej praxi sa oboznamil s Sirokym spektrom
technoldgii, ale hlavne s programovacimi jazykmi Java, C# a C/C++, pocitacovymi

sietami, PKI a postupml softvérového inZinierstva. Okrem doteraz nadobudnutych vedomosti pri
praci urcite zuzitkuje aj vedomosti z pri projekte paralelne Studavanych predmetov, medzi ktorymi su
napr. neurénové siete alebo grafy.



2. Simulated Car Racing Competition 2011

Inteligentné agenty maju Siroké vyuZitie na plnenie uloh v réznych oblastiach. Z tohto dévodu je
uzitoéné ¢o najlepsSie pochopit a zlepsit ich spravanie. Na tento Ucel je vhodné vyuzit simulované
prostredie, pricom za zaujimavé mozno povazovat hlavne také prostredia, ktoré maju snahu svojim
fyzikalnym modelom simulovat redlny svet. Jednym z nich je The Open Racing Car Simulator (TORCS),
ktorého doménou su automobilové preteky.

TORCS framework je vynimocny tym, Ze poskytuje premysleny fyzikdlny model zahfnajlci prostredie
pre interakciu plne autondmneho autopilota s okolim, siet senzorov a takmer neobmedzené
moznosti navrhu autopilota, od jednoduchého, staticky naprogramovaného s uzavretou mnozinou
schopnosti, cez autopilota so schopnostou natrénovat sa, az po dynamicky sa zdokonalujiceho v
redlnom case.

Pri vytvarani inteligentného agenta si je teda mozné vyskisat rézne pristupy umelej inteligencie na
velmi praktickom probléme, akym riadenie vozidla urcite je. Mnohé podproblémy budl zrejme
efektivne riesitelné klasickym symbolickym pristupom, avsak pre zloZitejSie situacie bude urcite
vhodné uvazovat aj nad pouZitim subsymbolického pristupu k Ul, hlavne neurénovych sieti. Takto
vytvorena problémova oblast pokryva zaujmy celého timu a slubuje zaujimava pracu na celd dobu
trvania timového projektu. V etape rozvrhovania zastavok pilota v boxoch a nastavenia auta mézeme
vyuzit dlhoroény zaujem niektorych ¢lenov timu o motoristicky Sport po teoretickej a taktickej
stranke.

Na danej uUlohe je ldkava aj mozZnost overit a porovnat kvalitu vytvoreného riesenia na sutazi
s Ucastou timov z prostredia mimo nasej univerzity, ¢o je motivaciou k dosiahnutiu ¢o najlepsSieho
vysledku a dobrej reprezentdcie svojej fakulty. Vedomie, Ze Clovek je pri prdci porovndvany s inou
relevantnou pracou je totiz ¢asto velmi dolezité.



Koncepcia rieSenia

Cielom projektu je vytvorenie ¢o najuspesnejSieho autopilota, tato vlastnost vsak v sebe zahfna
pomerne odliSné aspekty v zavislosti od vyberu sutaze, ktorej sa nas robot zucastni. V kratkosti preto
prezentujeme nasu koncepciu pre obidve podujatia.

Championship

V prvej etape je potrebné pilota naucit jazdit na neznamej trati. Tu je potrebné zvladnut zakladné
¢innosti ako akceleraciu, brzdenie, radenie a riadenie. Vznikajice problémy ako pretacavost auta ci
presmykovanie kolies je mozné odstranit zapracovanim fyzikalnych zdkonov (odstrediva sila a iné) do
pravidiel. V tejto faze by pilot uréitou konstantnou rychlostou, dostatoc¢ne nizkou na absolvovanie
vsetkych zakrut, presiel cely okruh a ukladal si ziskané informacie o trati.

V druhej ¢asti bude snahou najst idealnu stopu, Cize takd trajektériu, ktord by umoznila dosiahnut
najvyssiu priemernu rychlost na jeden okruh. Po jej najdeni je mozné lahko priradit optimalne
rychlosti pre jednotlivé Useky trate.

Tretie faza predstavuje preteky, pri ktorych musime zvladnut hlavne vyhybanie sa koliziam a
predbiehanie. Toto chceme zabezpedit spodiatku zakladnymi Ukonmi ako korekcia smeru jazdy a
znizenie rychlosti, neskor prave tu je mozné zapracovat dynamické ucenie pomocou konfrontacie s
vacsim poctom superov sliZiacej na rozpoznanie vhodnych situacii na uskutocnenie predbiehacich
manévrov.

Demolition Derby

Pre tento typ sutaze sa na prvy pohlad javi byt vhodnd kombinacia event-driven architektiry
s prednastavenym spravanim. Vozidlo sa bude na trati pohybovat podla vopred uréenych pravidiel,
napr. nebude zastavovat, aby sa nestalo lahkym cielom, bude sa vyhybat stredu plochy, aby neputalo
zbytoéne pozornost, ale nebude sa ani pohybovat prilis pri kraji, aby malo moZnost uniknut
protivnikom atd.

Pritom bude rozoznavat vyskyt uréenych situdcii, ktoré mozu byt rozdelené do troch skupin: itoéné,
obranné a strategické. V pripade, Ze je rozoznany vyskyt viacerych situdcii, tak sa vozidlo bude
spravat podla tej s najvy$Sou prioritou (tie bude zrejme vhodné urcit experimentalne, vysoku
hodnotu budd mat asi uz prebiehajlce Utoky alebo ihybné manévre). Vyznam Gtoénych a obrannych
akcii je samovysvetlujuci, pri strategickych akciach ide o presun do vhodnej pozicie alebo o vyhnutie
sa nebezpecnej pozicii.

Na ovladanie agenta v tomto druhu sutaze bude pravdepodobne moziné aplikovat aj viacero
pristupov znamych z prostredia Robocode, s ktorym ma skdsenost Ivan Valencik, ktory sa v fiom
zaoberal subojom inteligentnych agentov.



3. Model pouzivatel'a pre jeho identifikaciu

V sucasnosti je vo vSetkych sférach spolocnosti anajma voblasti informacnych technolégii
sustredené obrovské mnoistvo Udajov. Tieto Udaje su Casto velmi citlivé a preto sa do popredia
dostdvaju otdzky ich ochrany proti zneuzitiu. Ochrana a zabezpecenie Udajov je dnes diskutovanou
témou na roznych férach a konferenciach. Doteraz pouzivané sposoby zabezpecenia udajov su ¢asto
nepostacujlce a je potrebné hladat nové techniky a moznosti zabezpedenia.

Kazdy pouZivatel je jedinecny, a to jednak svojimi biometrickymi charakteristikami, ako aj jedinecnym
spravanim sa a pouzivanim informacnych systémov. Tieto charakteristiky iniciovali vyvoj softvérovych
a hardvérovych prostriedkov umoznujucich ich rozliSovanie, ziskavanie a nasledné vyuzitie pri
identifikacii pouzivatela. Na druhej strane informacie o sprdvani sa pouzivatela v systéme umoznuju
vytvorit model pouzivatela, ana jeho zaklade predvidat spravanie a prispdsobit systém
predpokladanym poziadavkam pouZivatela resp. ponuknut pouzivatelovi adekvatne navrhy.

Spbsoby zabezpecenia vyuZivajice na identifikaciu pouzivatela biometrické charakteristiky su este
malo rozsirené a beZny pouzivatel s nimi pride do kontaktu len velmi zriedkavo. Radi by sme sa
s nasim timom podielali na rozvoji tejto oblasti, co by nam realizacia tohto zadania umoznila. Je pre
nas vyzvou zuzitkovat svoje doteraz ziskané vedomosti pri rieseni takéhoto projektu a zaroven ich
obohatit o nové schopnosti a zruénosti.

Clenovia timu ovladaju na réznej Grovni viaceré programovacie jazyky a nastroje vyuiivané v ramci
Zivotného cyklu softvéru. Svoje vedomosti vyuZili pri rieSeni zadani pocas Studia, ale aj vramci
posobenia na trhu prace. Toto ddva nasmu timu velmi dobré predpoklady na Uspesné zvlddnutie
tohto zadania.



Koncepcia rieSenia

Funkcionalita

Na zdklade zadania a doposial ziskanych informacii ztejto oblasti je mozné realizovat riesenie
viacerymi sposobmi. Chceli by sme vytvorit podporny prostriedok, ktory by umozrioval identifikovat
pouzivatela a mohol by byt pouZity v kombinacii so suéasnym spdsobom zabezpelenia pristupu
k sluzbdm a aplikdciam prostrednictvom prihlasovacieho mena a hesla. Dal$iu moznost identifikacie
vidime v aplikacii na monitorovanie spravania sa pouzivatela. Tato aplikacia by umoziiovala zozbierat
Udaje o praci a spravani sa pouzivatela v systéme aich nasledné vyuZitie pri tvorbe analyz, Statistik
resp. pri tvorbe modelu pouzivatela.

API

Zakladom by bolo vytvorenie API na zistovanie dynamiky pouZivania klavesnice a mysi, t.j. ¢as
stlaenia klavesy, interval medzi stlatenim dvoch klaves, medzi dvojklikom mysi a pod. Toto API by
umoznovalo aj dal$im timom v buducnosti nadviazat a pokracovat vo vyvoji systému, pripadne vyuzit
ho pri vyvoji vlastnych rieseni.

Architektiura

Vramci nasho konceptu by sme realizdciu rozdelili do dvoch c¢asti, ato modul identifikujdci
pouzivatela na zaklade dynamiky pisania na klavesnici pri prihlasovani a modul na monitorovanie
spravania pouzivatela v systéme a vytvorenie modelu pouZivatela.

Databdza

Tieto dva moduly by boli podporované relacnou databazou, ktord by uchovavala ddaje o
jednotlivych pouzivateloch. Tieto Udaje by boli vychodiskom pre tvorbu modelov pouzivatelov.



4. Portal pre casopis

Na&s tim pozostdva z ¢lenov s réznymi zameraniami, ale verime, Ze na kazdu ulohu v rdmci timového
projektu vieme najst toho najlepsieho. KedZe vyvoj webového portalu sa nezacina a nekondi pri
HTML — PHP — MySQL, myslime si, Ze mame vsetko k dispozicii na zvladnutie tohto projektu. V naSom
rozsiahlom time mo6Zeme najst web dizajnéra a programatora i ¢lenov zameranych viac na analyzu
alebo dokumentaciu softvéru.

Dolezitym faktom je aj skdsenost, ktoru tento projekt so sebou prindsa. Domnievame sa, ze ak tento
projekt Uspesne vyrieSime, odbornici vyuZivajuci nas systém budu tou najlepsou referenciou v
budtcnosti. Nezanedbatelnou motivaénou silou je aj hrdost, Ze sa budeme mdct podielat na dalSom
vyvoji ACM Slovakia Chapter.

Navrh rieSenia
Existuje viacero spOsobov na rieSenie projektu takéhoto typu, ale vzhladom na nase skusenosti s

technolégiami sme zvolili DHTML podporovanu zo servera pomocou PHP a MySQL. Dal$im dévodom
na volbu spomenutych technolégii je ich dostupnost.

Systém bude poskytovat nasledujice funkcionality:

1. web prezentdcia ¢asopisu
a. zobrazenie jednotlivych ¢lankov
b. zobrazenie najviac ¢itanych a najnovsich ¢lankov
c. moznost vyjadrit sa k jednotlivym ¢lankom formou pridavania prispevkov
d. moznost hodnotenia ¢lankov na zaklade rdznych kritérii (¢i pomohol pouzivatelovi, ¢i bol
aktualny, atd’. )
e. moznost nahlasenia plagiatorstva
2. podpora odovzdania ¢lankov
a. vloZenie ¢lankov ako suborov rézneho formatu (pdf, doc, html)
b. podpora pridania abstraktu vo viacerych jazykoch
c. podpora uvadzania zdrojov v réznych formatoch
d. moznost posielania sprav autorovi o posudkoch alebo prispevkoch pridanych k ¢lanku
e. moznost pisania ¢lanku alebo prispevkov priamo na portali v textovom WYSWYG editore.
3. podpora posudzovania ¢lankov
a. moznost zadavania posudkov
b. mozZnost pisania posudkov priamo na portali v textovom WYSWYG editore
c. moznost vedenia diskusie s autorom alebo autormi k nejakému ¢élanku
4. elektronicka kniznica
a. moznost prehladéavania v publikaciach na zéklade viacerych kritérii (autor, nazov, klucové
slova, atd’.)
b. zoradovanie vysledkov vyhladavania na zaklade relevantnosti voci dotazu pouzivatela
alebo na zaklade inych kritérii (datum vlozZenia, autor, nazov atd'.)
c. zobrazenie publikacie on-line, bez stiahnutia samotnych stiborov
Pri ndvrhu systému sa budeme snazit vytvorit aplikaciu ¢o najmodularnejSiu tak, aby sa jednoducho
dalo pridat dalSie moduly alebo nahradit existujice novsimi alebo efektivnejsimi.



PouZivatelia systému

Systém je vytvoreny pre Sirsiu verejnost, pricom musime rozliSovat rézne typy pouzivatelov. Presné
urenie prav pouzivatelov bude vyZzadovat dalSie analyzy a konzultacie s vedicim projektu.
PredbeZne sme identifikovali nasledujuce skupiny pouZivatelov:

1. Anonymny pouzivatel — portal bude vyuZivat ako zdroj zverejnenych dat
2. Autor — pouzivatel, ktory mdze odovzdat ¢lanky a moze ich aj posudzovat.
3. Administratori — pouZivatelia, ktori kontroluju pribudajtce ¢lanky, prispevky alebo posudky.

Architektira systému
Systém pozostdva z troch hlavnych &asti:

1. Prehliadac pouzivatela — na jeho pocitaci vzdialeného od servera
2. Komunikacny kanal — Internet
3. Server —v sebe zahfna datovu (databaza) a aplikacnd vrstvu, je jadrom celého systému.

_ Internet Aplikacia
o Y [ — /

e

/

Koncovy pouzivatel

PouZivatel'ské rozhranie

Aj z vlastnych skusenosti vieme, Ze zobrazenie nadbytocnych prvkov (neaktivne polozky v menu,
deaktivované polia vo formularoch) moéze frustrovat pouzivatelov, ako aj to, ked jednotlivé operacie
st hlboko vnarané v rbéznych menu. Prave preto bude pouZivatelské rozhranie pozostavat zo
spolocnych polozZiek a z poloZiek Specifickych pre rézne typy pouzivatelov.

Z hladiska dostupnosti informacii, stranka bude dvojurovnova:

1. verejna Uroven
2. privatna Uroven — vyZaduje autentifikaciu pouzivatelov



Priloha A: Poradie tém podl'a preferencii

®NOUTAEWN

Simulated Car Racing Competition 2011 (Car Racing)

Model pouzivatela pre jeho identifikaciu (UserModel)

Portal pre ¢asopis (Casopis)

RoboCup_ treti rozmer (RoboCup 3D)

Tréner mentdlnych schopnosti (Tréner)

Sprava Studentskych projektov na fakulte (Projekty)

Crowdsourcing verejnych dat (CrowdPublic)

Evoluény simulator umelého Zivota zalozeny na heuristickych pravidlach (HERBAL)
Platforma pre realizovanie transakcii prostrednictvom mobilnych zariadeni (Mobily)

. Objektové Ulozisko dat (Ulozisko)

. Virtuélna FIIT (VFIIT)

. Prispdsobitelny Widget (Widget)

. Vyhladavanie a spristupnenie citacii_(Portal)

. Dizajn s pouzitim obohatenej reality (Dizajn)

. Adaptivny proxy server (Proxy-plugins)

. 3D graficka podpora vyhladavania znalosti v dokumentoch (3D-Znalosti)
. Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)

. Interaktivna vizualizacia grafovych Struktur v 3D priestore (Vizualizacia
. Imagine Cup 2011: Game Design (ICup2011)



6. Priloha B: Aktualny rozvrh ¢lenov timu

7:00 B:00 12:00 13:00 14:00 | 15:00 16:00 | 17:00 18:00 | 19:00 20000 21:00
[Bedna Marc Pokr. databaz. tech._[Timovy projekt | Vjskum soft. syst
BrEek Adam [ Timowy projekt | WWskum soft. syst.
Bris Marek Zakl kryptograie  |Timowy projekt | yskum info. sys.
Pondeiok Florek Marian Z2kl. Kryptogr Timowy projekt | Viskum info. /st
uhasz Vojtech & Timowy projekt | Wyskum info. sy
Kosmel lurg Timowy projekt | Wyskum soft. syst.
Valendk van  Timowy projekt | Vyskum soft. syst.
Bedna Maros erovycha informatnych
Brek Adam erovycha informat| z
Bris Marek icha informatny &
Utorok Florek Marizn 31 it erovycha informatny &
uhasz Vojtech it jcha informatny &
Kosmel Jurg jcha informacny &
\Valendk lvan Neuronove sice * i jcha informat &
Bednar Maros i
Bréek Adam
EBris Marsk
Streda Florek Marian
Juhzsz Viojtech Dejiny dizajnu
Kosmel Jurg
Valendk van Neuronore siete
Bednd Maros Kodovanie Architektira soft. systémov
Bréek Adam Kédovanie | Architektdra soft. systé Pokr. databéz tech.
Briz Marek 75| kryptogrgie [Architektira info. syste
Ervrtok Florek Marian Z3kL kryptografie | Architektira info. 2
Juhasz Viojrech [ Architekmira info. systé
Kosmel Jurg 2L kryptograi | Architektira info. =
\Valendk van Architektdra soft & Pokr. databaz. tech.
Bedndr Maros Pokrofilé &z ové technologie|
Briek Adam Pokrofile Zove technoiogie]
Bris Marsk Pokrodile Ve technolgiel
Piack Florek Marian Pokrodile &z ove technologiel
uhasz Vojtech Pokrodilé Zové technologie|
Kosmel Jurg Pokrodilé &z ové technologie|
Valendk van Pokrodilé & ové technologie|

* cvienia z predmetu Neurdnové siete by som v pripade potreby mohol presunit o dve hodiny skor

su vyznacené skolské povinnosti.
su vyznacené ¢asy mimoskolskych aktivit.
Zelenou farbou st vyznacené najvhodnejsie ¢asy na stretnutia.



D) Plany projektu

Tvorba planov

Hruby plan projektu sa vytvdra od tretieho tyzdna zimného semestra, po ziskani konkrétnej

témy timového projektu. Po vytvoreni hrubého planu su kazdy tyzden pridelené ulohy

jednotlivym c¢lenom timu azaroven je kontrolované splnenie Uloh z predchadzajuceho

tyzdna. Plnenie planu je kontrolované kazdy Stvrty tyzden, t.j. vsiedmom a v jedendstom

tyzdni zimného semestra.

Hruby plan projektu na zimny semester

3.

tyzderi:

Analyza problémovej oblasti. Podrobnd analyza TORCS framework-u a oponentov
Vytvorenie web prezentacie timového projektu

Vytvorenie plagdtu a loga timu

tyzderi:
Analyza timov z predchadzajucich rokov
Analyza alternativnych rieSeni na urcenie optimalnej trate

tyzderi:

Vyhodnotenie analyzovanych rieseni

Navrh architektury auto-pilota

Urcenie funkcie jednotlivych navrhnutych modulov

tyzderi:

Implementacia zakladného auto-pilota

Integracia modulu obnovenia do zakladného pilota
Navrh modulu na vytvorenie modelu trate

tyzderi:

Implementacia zakladného modulu na vytvorenie modelu trate

Odovzdanie dokumentdcie k riadeniu

Odovzdanie dokumentécie obsahujicej analyzu problému, $pecifikéciu poZiadaviek a ndvrh
riesenia

Kontrola splnenia planu zostaveného v tretom tyZdni, zostavenie modifikovaného
planu

tyzderi:
Vypracovanie spdsobu urcenia zakrut a rovnych Usekov na zaklade modelu trate

Kontrola integracie a pripadné doladovanie modulu obnovenia
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9.

Navrh modulu detekcie oponentov
Revizia planu a vytvorenie zjemneného planu na nasledujlce Styri tyZzdne

tyzderi:

Implementacia modulu detekcie oponentov

Navrh modulu Defense na zaklade navrhnutého modulu detekcie oponentov
Kategorizacia zakrut a urCenie stratégie prechadzania cez ne

10. tyzderi:

Navrh modulu predbiehania na zaklade navrhnutého modulu detekcie oponentov
Implementacia modulu asistenta trate (Line Assist)
Implementdacia modulu Defense

11.tyzderi:

Integracia a pripadné ladenie asistenta trate

Integracia a pripadné ladenie modulu Defense

Kontrola splnenia planu zostaveného v siedmom tyzdni, zostavenie modifikovaného
planu

12. tyzderi:

Testovanie rieSenia: asistent trate, modul detekcie oponentov, modul Defense,
modul predbiehania

Revizia planu a vytvorenie hrubého planu na letny semester

Zhodnotenie stavu vyvoja auto-pilota

13.tyzden:

odovzdanie prototypu vybranych Casti systému spolu s dokumentaciou
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E)  Ulohy élenov timu

Dlhodobé roly ¢lenov timu

Na spolo¢nom stretnuti sme si rozdelili jednotlivé manazérske pozicie v ramci timu ato
nasledovne:

- Maros Bednar: zastupca vedliceho timu, web dizajnér

- Adam Bréek: veduci timu, pridelovanie uloh a kontrola ich splnenia

- Marek Bri$: manazér podpornych Cinnosti

- Marian Florek: manazér vyvoja

- Vojtech Juhasz: manazér planovania, tvorba dlhodobych a kratkodobych planov
- Juraj Kosmel: manazér kvality, definovanie standardov

- Ivan Valenc¢ik: manazér rizik

Kratkodobé ulohy ¢lenov timu

Meno Uloha

tvorba web prezentacie timu

aktualizacia web prezentdcie timu

Maros Bednar | analyza pilotov z predchadzajucich rokov: Luigi a Onieva&Pelta

navrh modulu ESP

dokumentacia navrhu riesenia

navrh sofistikovaného modelu trate

analyza moznosti vyuZzitia setup-u v championship-e

Adam Bréek . y - - - - PRSI -
analyza a navrh metddy na zistenie najvyssej bezpecénej rychlosti

dokumentdacia analyzy TORCS

analyza pilotov z predchadzajucich rokov: AUTOPIA a Cardamone

implementacia modulu obnovenia

Marek Bris - -
vytvorenie loga timu

metodika SVN

analyza pilotov z predchdadzajucich rokov: COBOSTAR a Mr Racer

Marian Florek | ndavrh modulu obnovenia

dokumentdcia analyzy minuloroc¢nych timov

dokumentacia k riadeniu

analyza pilotov z predchadzajucich rokov: Joseph Alton a Jorge Munoz

Vojtech Juhdsz - - -
metodika pldnovania

metodika manaZovania chyb

analyza pilotov z predchadzajucich rokov: Tim Alford a Neil Clarke

Juraj Kosmel T T
dokumentdcia Specifikacie rieSenia

analyza sutaze demolition derby

Ivan Valencik | ndvrh pamatania si trate

metodika pisania zdrojového kodu
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Autori jednotlivych ¢asti dokumentacie k riadeniu

Uvod
Vojtech Juhasz — 100%

Ponuka
Maro$ Bednar — 11%; Adam Bréek — 11%; Marek Bris — 11%; Marian Florek — 11%; Vojtech
Juhdasz — 21%; Juraj Kosmel — 10%; Ivan Valencik — 25%;

Plany projektu
Vojtech Juhasz — 100%

Ulohy ¢élenov timu
Vojtech Juhasz — 100%

Zdpisnice zo stretnuti
Maros$ Bedndr — 20%; Adam Bréek — 40%; Marek Bris — 20%; Juraj Kosmel — 20%;

Podporné prostriedky a metodiky prdce
Marek BriS — 25%; Vojtech Juhasz — 25%; Juraj Kosmel — 25%; Ivan Valencik — 25%;
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F) Podporné prostriedky a metodiky prace

1. PracasSVN

ManaZment verzii

Jednou z podpornych Cinnosti, ktoré sa aktivne zucastnuju na vyvoji softvéru je manazment
verzii. Manazment verzii je potrebné pouZit vtedy, ked sa predpokladd praca viacerych
pouzivatelov (vyvojarov) na jednom, spolo¢nom projekte. Toto je aj nds pripad, pretoze
zdrojové kody, ktoré si predmetom implementécie potrebujeme mat neustéle k dispozicii
a samozrejme v aktudlnej podobe. Nasledujuca metodika popisuje pracu so zvolenym
klientom.

TortoiseSVN

Z dostupnych rieseni sme sa rozhodli pouZit jeden z klientov Subversion ato konkrétne
TortoiseSVN. Oplyva bohatou funkcionalitou, ktora ponuka prinajmensom:

e Spravu suborov aadresarov uloZzenych v centralizovanom ulozisku (v naSom
konkrétnom pripade sa centrdlnym uUloZiskom stal server code.google.com)
0 Aktualizacia lokdlneho uloziska (angl. Update)
0 Odovzdanie modifikovanych suborov centradlnemu ulozZisku (angl. Commit)
0 Zamykanie a odomykanie suborov
e Pamatanie si kazdej zmeny (vhodné pre detekovanie dobrych a horsich zmien)
e Navrat k predchadzajlucim verziam (v pripade, Ze sa neuberame spravnou cestou)

Centralizované iloZisko
Server: https.//carsimulationraceteam20.googlecode.com/svn/

Struktira loZiska:
Nasledovna Struktira predstavuje ulozisko, zakladnych 5 adresarov, v ktorych su dalSie
subory ¢i podadresare

e src(subory .java)
0 champ2010client (prevzata kostra)
0 controller (nasa implementacia)

e bin (subory .class)

* Doc
0 JavaDoc (vygenerovany)

* Documents

0 .pdf
0 .doc
0 .png
0]
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e OthersSolutions (ostatné riesenia)
0 ChinHiongTan
0 DiegoPerez
0 LeonardKinnaird-Heether
o]

Aktualizdcia lokdlneho (pracovného) uloZiska - Update
Preco nepodcenit aktualizaciu lokalneho uloZiska:

e Cielfom je pracovat vidy s aktudlnou verziou centrdlneho uloZiska
o Ciasto¢ne predideme koliziam
0 Neaktualne lokdlne ulozZisko je hrozbou, pretoZze nami vykonané zmeny cCasto
uzko suvisia so zmenami, o ktorych Zial nevieme

Odovzdanie modifikovanych stiborov centrdlnemu uloZisku - Commit
* Zmeny mensieho ¢i radikalnejsieho charakteru je potrebné odovzdat ¢o najskor
¢ Odovzdanie vykonat najlepsie po kazdej dokonéenej zmene
0 cielom je, aby bolo centralne Ulozisko v ¢o najaktudlnejsej podobe

Samotné odovzdanie zmenenych stuborov

V pripade dokoncenia Uprav je potrebné odovzdat ich centrdlnemu uloZisku zvolenim
Commit. Kazdé odovzdanie si vyZaduje aj urcitu spravu o tom, aké zmeny nastali a ¢oho sa
dotykaju.

V sprave uviest:

e Stru€né zhrnutie zmien uvedené ako ,nazov” spravy
0 maximalne jeden riadok

e Podrobnejsie zhrnutie zmien
0 podrobnejsie o zmendch (ak je to potrebné)
0 v odrazkach

e Ktory problém riesi (angl. Issue)
O napr.: Toto rieSi problém #55.

Neuvadzat: (explicitne uvedie TortoiseSVN)
* Autora
* Ddatum odovzdavania
« C(islo revizie
e Subory, ktorych sa zmeny dotykaju

Na formatovanie textu pouzit’:
e *text* -> pre tucné

e text_->pre poddCiarknutie
e AtextM -> pre kurzivu
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Zamykanie a odomykanie stiborov
* Nepouzivat!
e Server nepodporuje tuto funkcionalitu

2. Komunikacia

Pri realizacii nasho projektu je potrebné diskutovat a riesit rézne problémy, zdielat
a archivovat zdrojové kdédy ako aj rézne materidly pouzité na Studium aanalyzu danej
problematiky azaroven planovat a kontrolovat vykonavanie uloh élenmi timu. Okrem
osobnej komunikacie na timovych stretnutiach vyuZivame v naSom time viaceré podporné
prostriedky:

=  E-mail

* najma komunikacia vacsieho rozsahu

* notifikacia o pridelenych ulohach a ich stave
= |CQ

e interaktivna komunikdcia

e zvadSa medzi dvoma ¢lenmi

e okamzité rieSenie problémov a ziskanie informacii
= Google Groups

e diskusné férum

e zdielanie mensich suborov

e spolocny timovy mail
= Google Code

* riadenie timu

e pridelovanie uloh

* verziovanie zdrojovych kédov

e wiki
= Google Calendar

* prehlad dblezitych terminov

Sluzba Google Groups je vyuzZivana najma ako diskusné férum, ked' je potrebné vyjadrenie
vSetkych ¢lenov timu na nejaku tému ohladom riesenia projektu. TaktieZ je vyhodou tejto
sluzby spoloény mail, ktory slizi na komunikaciu timu ako celku.
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Google Code sluzi na planovanie a riadenie Cinnosti nasho timu a taktiez na spravu,
verziovanie a archivaciu vytvorenych zdrojovych kddov. Poskytuje prehlad o vykonanej praci
timu ako aj planovanych aktivitach.

3.  Pravidla pisania a komentovania zdrojového kédu

Ucelom tejto metodiky je zadefinovanie pravidiel pre komentovanie zdrojového kédu za
Uucelom generovania technickej dokumentacie pomocou nastroja Javadoc. Jej obsahom su
pravidla a odporucania, ktoré by mali byt dodrzané vo vsetkych vytvorenych siboroch
obsahujucich java zdrojovy kéd. Metodika predpokladd, Ze pri vyvoji je pouZivané prostredie
Eclipse, avSak toto nie je podmienkou.

DodrZanie metodik, ktoré su oznacené ako pravidla alebo st uvedené slovesom "musiet”, je
povazované za nevyhnutné. Metodiky, ktoré su oznacené ako odporucania alebo su uvedené
slovesom "odporuca sa" alebo "malo by byt", nie je nutné naplnit. Rozhodnutie o tom, kedy
odporucanie nasledovat, je zodpovednostou programatora zodpovedného za danu cast
kédu. Ucelom odporucani je zvyienie prehladnosti kédu pri praci s nim, nie tvorba
dokumentdcie.

PouZzité pojmy
e Eclipse — vyvojové prostredie
e Java - programovaci jazyk navrhnuty spolo¢nostou Sun Microsystems (v stéasnosti
vlastnena spolo¢nostou Oracle Corporation)
e Javadoc - generator dokumentacie v HTML z java zdrojového kddu od spolo¢nosti Sun
Microsystems

Zodpovednost za kod

Kazdy subor s java kédom musi mat svojho vlastnika, ktory je zodpovedny za udrZiavanie
kddu. Pod udrziavanim sa mysli hlavne udrziavanie uUpravy kodu, jeho C(Citatelhosti,
konzistentnosti a spravnej formy dokumentacie. Zodpovednost za kéd nemusi byt nutne
formdlne zaznamenana. Pokial subor nie je oznaceny, tak zodpovednou osobou je autor
prvej verzie suboru, resp. programator, ktory kdd prvy prebral z externého zdroja. Pri
prenose zodpovednosti by mal byt upovedomeny cely tim. Veduci timu a programatori,
medzi ktorymi je zodpovednost prenasana, musia byt s touto skutoénostou oboznameny
nepodmienecne.

Zodpovednost za kéd modze byt zaznalend v komentari na prvom riadku suboru. Tento
riadok obsahuje ndazov suboru za ktorym nasleduje meno zodpovedného programatora.
Priklad: // source.java Ferdinand Carrot

Tvorba dokumentdcie

Dokumentacia je tvorena autorom zdrojového kddu, ktory ju musi priebezne vytvarat. Pokial
su v kéde vykonavané zmeny, tak Upravu dotknutej dokumentacie musi spravit autor zmien.
Zmeny v dokumentdcii by mali byt skontrolované aj autorom pévodnej verzie kédu.
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Dokumentacia mozZe byt vygenerovana s réoznym stupriom viditelnosti. Nezavisle od tejto
skutocnosti stdle plati pravidlo, Ze zdokumentované musia byt vSetky prvky, nezavisle od
pouzitého stupna viditelnosti.

Ndzvy

Vsetky nazvy tried, metdd a atribUtov musia byt v anglickom jazyku a ¢o najvystiznejsie
pomenovavat dany objekt. Na zdpis ndzvov je pouZity pristup camelCase, Cize nazvy zloZené
z viacerych slov sa oddeluju velkym pismenom kazdého nasledujuceho slova a medzi slovami
nie sU medzery. Skratka je povazovana za jedno slovo.

Nazvy tried
Nazov triedy vidy zacina velkym pismenom a musi byt podstatné meno vhodne popisujlce
obsah danej triedy. Priklad: SampleClass

Nazvy rozhrani
Nazov rozhrania vZdy zacina velkym pismenom a musi byt pridavné meno vhodne popisujuce
ucel rozhrania. Priklad: Exemplary

Nazvy metod

Nazov metddy sa musi zacinat malym pismenom a prvé slovo metddy je sloveso. Nazov
metddy vhodne popisuje Uucel metddy. Je odporucané, aby nazvy metdd s podobnym ucelom
odrazali ich pribuznost, napr. vietky metddy sluZiace na vypocet Udaju budu zacinat
"compute", nikdy nie synonymom, napr. "calculate". Pri nasledujucich typoch metdd je
pouzitie urcitého slovesa na zaciatku metody pravidlom:

* metddy vracajuce typ boolean, ktory vravi, ¢i objekt ma istd vlastnost zacinaju "is"
* metddy nastavujuce hodnotu zapuzdreného atribdtu zacinaju "set"
* metddy sluZiace na zisk hodnoty zapuzdreného atributu zacinaju "get"

Nazvy atribiitov

Nazov atributu sa musi zac¢inat malym pismenom a mal by byt dostato¢ne popisny. Nazov
popisuje na Co slUZi dany atribut, pricom je moZné pouzit aj skratky. Nazov konstanty sa
sklada iba z velkych pismen. V pripade viacslovného ndzvu su slova oddelené podtrznikom.
Priklad: counter, i, CONST_ARG

Nazvy balikov

Nazov baliku sa musi skladat iba z malych pismen. Nazov zodpovedda triedam, ktoré
obsahuje. V pripade, Ze je to mozné, by mal nazov obsahovat doménu prinaleZiacu autorovi
kodu, aby sa predislo moznym konfliktom. Priklad: sk.stuba.fiit.project

Komentdre

Okomentované musia byt vsetky java zdrojové kdédy. Zdokumentované musia byt vsetky
triedy, rozhrania a metddy, a to pomocou Stylu komentarov uréeného pre Javadoc. Vsetky
komentare su pisané v slovenskom jazyku bez pouzitia diakritiky.
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Komentdre tried

V komentaroch k triedam musi byt zdokumentovany Uéel danej triedy. Dalej musi byt
uvedeny spdsob prdace s triedou, pokial nie je zrejmy z jej metdd alebo uvedeného ucelu.
Silno odporucané je uviest aj jej Specialne vlastnosti, napr. ¢i je immutable.

V komentdri tried mozZe byt uvedeny autor, resp. autori, a to pouZzitim alebo opakovanym
pouzitim tagu "@author". Vyuzitie tagu "@version" sa vo vSeobecnosti neodporuca, spravu
verzii ma na starosti externy program. PouZitie tohto tagu mozZe pozadovat programator
zodpovedny za dany kdd. V tomto pripade je verziovanie povinné a jeho pravidla urci
zmieneny zodpovedny programator.

Pri komentovani triedy, ktora je implementaciou rozhrania alebo abstraktnej triedy
vytvorenej v projekte je mozné pouzit dedenie komentaru zo spomenutého rozhrania alebo
abstraktnej triedy. Novy komentar je nutné poskytnut, iba ak sa funkcionalita odklana od
povodne uvedene;j.

Komentdre rozhrani

V komentaroch k rozhraniam musi byt zdokumentovany Gcéel daného rozhrania triedy. V
komentari rozhrania moze byt uvedeny autor, resp. autori, a to pouZitim alebo opakovanym
pouzitim tagu "@author". Vyuzitie tagu "@version" sa vo vSeobecnosti neodporuca, spravu
verzii ma na starosti externy program. PouZitie tohto tagu mozZe pozadovat programator
zodpovedny za dany kéd. V tomto pripade je verziovanie povinné a jeho pravidla urdi
zmieneny zodpovedny programator.

Komentdre metod

V komentdroch metdd musi byt opis ¢innosti, ktord metdda vykondva. Opisané musia byt
vSetky jej argumenty (pomocou tagu "@param"), navratovd hodnota (pomocou tagu
"@return") a vynimky, ktoré metdda vyhadzuje (pomocou tagu "@throws"). Pre argumenty
musi byt zrejmé, ¢o ma byt obsahom vstupnych dat. Z popisu navratovej hodnoty musi byt
jasné Co predstavuje a aka je v pripade mozného neuspechu metddy. Komentar metody
obsahuje aj popis okolnosti, za ktorych dojde k vyhodeniu moznych vynimiek.

Komentdre atributov

Ugel atribltov triedy by mal byt zrejmy z ich nazvov, takze ich komentovanie nie je v tomto
pripade nutné. Komentovat atribut prostrednictvom javadoc komentdara sa odporuca len v
pripade, Ze je jeho pouzitie nejasné.

Konstanty, ktoré boli uréené experimentdlne alebo je ich povod nejasny (napr. fyzikalne
konstanty, ale nie hodnota Pi), musia byt riadne okomentované.

Iné komentdre
Okrem technickej dokumentacie vygenerovanej prostrednictvom Javadoc ma dokumentacnu
hodnotu aj samotny kéd. Okrem komentarov vyuzivajucich javadoc Styl komentovania sa od
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programatora ocakdva, Ze bude komentovat aj jednotlivé bloky kdédu pomocou
jednoriadkovych, resp. viacriadkovych komentarov.

Je odporicané doplnit kazdy usek kddu o kratke vysvetlenie, ¢o je jeho ugelom. Dalej je silno
odporucané pri blokoch kddu, v ktorych sa nachadzaju matematické vyrazy, goniometria,
fyzikalne vypocty a pod., podrobnejSie uviest ¢o je vstupom a vystupom danej operacie a
pokusit sa stru¢ne opisat jej priebeh.

V Casti kodu, na ktorej je potrebna dalSia praca alebo nie je zatial implementovana, je
vhodné v popise uviest oznac¢enie TODO nasledované kratkym popisom nedostatku. Priklad:
// TODO rozsirit funkcionalitu

V Casti kédu, kde bola zistend chyba, je vhodné v popise uviest oznacenie FIXME
nasledované kratkym popisom nedostatku. Priklad: // FIXME nezvlada velké vstupy

4. ManaZovanie chyb

Pri tvorbe jednoduchého programu v ramci zlozitého softvérového systému si mdzeme byt
isti, Ze pocas vyvoja sa budeme stretdvat schybami. Tieto chyby je potrebné spravne
manazovat. RozliSujeme dva typy chyb, ktoré sa nahlasuju nasledovne:

1. Defect report from user: chyby zistené pri testovani, ktoré vedu k neoCakdvanym
vysledkom, ale neindikuju chybovy stav (t.j. padanie programu)

2. Defect report from developer: chyby zistené pri vyvoji pri ktorych dochadza
k chybovému stavu

Jednotlivé chybové spravy musia obsahovat nasledujice informacie:

a. Popis chyby: €o sa ocakavalo (stav objektu alebo hodnota vystupu) a ¢o nastalo
(chybova sprava, logy programu)

b. Presny popis miesta vyskytu chyby: nazov suboru resp. objektu, nazov funkcie, Cislo
riadku

c. Popis okolnosti: vstupné parametre funkcie resp. stav objektu

d. Ako problém reprodukovat

Kazda chyba sa nahlasuje cez ticketovaci systém timu na code.google.com vedicemu timu.
Veduci timu ndasledne tuto spravu vyhodnoti a vzniknutu ulohu rozdeli medzi ¢lenov timu.

Zivotny cyklus spracovanie vzniknutych chyb v ticketovacom systéme:

1. Hlasenie chyby vedicemu timu

a. stav spravy: New

b. Stitky spravy (labels): Type-Defect, priorita podla dolezZitosti
2. Veduci timu vyhodnoti chybu

a. stav spravy: Accepted
3. Veduci timu rozdeluje ulohy na rieSenie chyby
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a. stav spravy: Started

b. stav novych uloh: New

c. Stitky novych uloh: Type-Defect, priorita podla dolezitosti
4. Clenovia timu za¢nu pracovat na rie$eni chyb

a. stav novych uloh: Accepted
5. Clenovia timu dokoncéili svoju tlohu

a. stav novych uloh: Done
6. Kazda Ciastkova uloha je dokoncena

a. stav spravy: Fixed

Veduci timu sa moézZe rozhodnut, Ze nahlasend chybu nie je potrebné riesit. V tomto pripade
sa zivotny cyklus chyby v ticketovacom systéme skonci krokom 3, pricom nie su vytvorené
nové ulohy pre ¢lenov a stav spravy je modifikovany na WontFix.

5. Tvorba planov

Planovanie je doleZitou sucastou kazdého projektu. Plany sliZzia ako smernice pri
organizovani prace vtime. Zostavenie planu sa robi spolo¢ne zohladnenim ndazorov
a odhadov jednotlivych ¢lenov timu. Pri zostavovani planov sa postupuje nasledovne:

vyhodnotenie splnenia planu za uplynulé obdobie
zistenie dévodov preco plan nebol splneny

odhad zostavajuceho Casu pre jednotlivé nesplnené ulohy
urcenie novych uloh s odhadom ich naro¢nosti

vk wN e

preplanovanie
a. napldnovanie nesplnenych Uloh na dalSie obdobie
b. naplanovanie novych uloh na dalSie obdobie
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G) Zapisnice zo stretnuti

Zapis 1. stretnutia timu €. 20

Veduci pedagég: Ing. Peter Vilhan
Pritomni ¢lenovia timu: Datum: 29. 9. 2010
Bc. Maros Bednar Miestnost: Softvérové Studio
Bc. Adam Bréek Cas: 13:00 — 13:30 hod.
Bc. Marek Bris
Bc. Marian Florek
Bc. Vojtech Juhasz
Bc. Juraj Kosmel
Bc. Ivan Valencik
Chybajuci: Zapis vypracoval:
Bc. Adam Bréek

Téma stretnutia:;

Uvod, zozndmenie ¢lenov timu, blizdie obozndmenie sa s témou

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

1. Neexistuju Ziadne ulohy, prvé stretnutie

Opis stretnutia

1
2
3.
4

Zoznamenie ¢lenov timu s veddcim
Zhrnutie informéacii o sutaziach
Oboznamenie sa s formalnymi poziadavkami

Rozdelenie Uloh na dalSie stretnutie
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Ulohy do d'al3ieho stretnutia

Cislo tlohy Popis tlohy Kto uk-g irg?wia
1.1 | Spravit navrhy pre logo a nazov timu VSetci 1.10.
1.2 | Spravit navrhy pre plagéat Vsetci | 3.10.
1.3 | Rozdelenie timovych roli VSetci | 6.10.
1.4 | Sprevadzkovanie vyvojového prostredia Vsetci | 6.10.
1.5 | Navrh webovej prezentacie \I\;l;;gih 6.10.
1.6 | Sprevadzkovanie podpornych prostriedkov (SVN, tickety) [ Maros | 6.10.
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Zapis 2. stretnutia timu €. 20

Veduci pedagog: Ing. Peter Vilhan

Pritomni ¢lenovia timu: Datum: 6. 10. 2010
Bc. Maros Bednar Miestnost’: Softvérové sStudio
Bc. Adam Bréek Cas: 13:00 — 14:30 hod.

Bc. Marek Bris

Bc. Marian Florek
Bc. Vojtech Juhasz
Bc. Juraj Kosmel
Bc. Ivan Valendcik

Chybajuci: Zapis vypracoval:
Bc. Adam Brcek

Téma stretnutia:

Diskusia k analyze existujucich rieSeni z minulych rokov.

Vyhodnotenie Uloh z predchadzajlceho stretnutia

Cislo tlohy Popis Ulohy Kto Stav
1.1 | Spravit navrhy pre logo a nazov timu VSetci Splnené
1.2 | Spravit navrhy pre plagat VSetci | Splnené
1.3 | Rozdelenie timovych roli VSetci Splnené
1.4 | Sprevadzkovanie vyvojového prostredia VSetci | Splnené
1.5 | Navrh webovej prezentacie \'\;l(;:gih Splnené

1.6 | Sprevadzkovanie podpornych prostriedkov (SVN, tickety) | MaroS | Splnené

Opis stretnutia

1. Prezentécia vytvoreného loga a plagatu.
2. Rozdelenie roli v time:
o Maro$ — zastupca vedlceho a manazér testovania
o Adam - veduci timu
o Marek — manazér podpornych &innosti
o Marian — manazér vyvoja
o Vojtech — manazér planovania
o Juraj — manaZzér kvality
o lvan — manazér rizik
3. V8etkym ¢lenom sa podarilo bez problémov nainstalovat vyvojové prostredie TORCS aj

minuloro€ny patch pre sataz Championship.
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4. Budeme vytvérat autopilotov pre obidve sutaze — Championship aj Demolition Derby.

5. Dohodli sme sa na dalSom postupe — prvoradé je analyza minuloro¢nych rieSeni,
porovnanie ich vyhod/nevyhod, na jej zaklade zvolime koncept nasho rieSenia.

6. Vyskytol sa problém ohladne informécii o kategérii Demolition Derby, z vlanajSieho
prvého ro¢nika nie su zname Ziadne informacie o u¢astnikoch.

7. Dohodli sme sa na vytvoreni modularneho rieSenia — pilot bude rozdeleny do modulov s
cielom vyuZitia niektorych z nich v oboch satazZiach.

8. Na zaver sme si rozdelili minuloro€nych uc¢astnikov na analyzu.

Ulohy do d'aldieho stretnutia

. . Termin
Cislo tlohy Popis ulohy Kto ukon &enia
2.1 | Analyza doterajSich rieSeni Mqros, Marek, Marian, 13.10.
Vojtech, Juraj
29 Analyzg _rpoznos_t_l nasta_ve:nlr_:l vautrfl a prenos Adam 13.10.
informacii medzi jednotlivymi ¢astami preteku
2.3 | Ziskanie informacii o Demolition Derby Ivan 13.10.
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Zapis 3. stretnutia timu €. 20

Veduci pedagog: Ing. Peter Vilhan

Pritomni ¢lenovia timu: Datum: 13. 10. 2010
Bc. Maros Bednar Miestnost’: Softvérové sStudio
Bc. Adam Bréek Cas: 13:00 — 14:30 hod.

Bc. Marek Bris

Bc. Marian Florek
Bc. Vojtech Juhasz
Bc. Juraj Kosmel
Bc. Ivan Valendcik

Chybajuci: Zapis vypracoval:
Bc. Maro$S Bednar

Téma stretnutia:

Diskusia k analyze existujdcich rieSeni z minulych rokov.

Vyhodnotenie Uloh z predchadzajlceho stretnutia

Cislo tlohy Popis Ulohy Kto Stav
Maros,
Marek,
2.1 | Analyza doterajSich rieSeni Marian, | Splnené
Vojtech,
Juraj
Analyza moznosti nastavenia auta a prenos informacii .
2.2 medzi jednotlivymi ¢astami preteku RGN ST
2.3 | Ziskanie informacii o Demolition Derby Ivan Splnené

Opis stretnutia

1. VSetci ¢lenovia od prezentovali analyzy minuloro¢nych Gcastnikov.

2. Analyzovanie nastavenie auta spolo¢ne s volbou idealnej stopy.

3. Potvrdilo sa, Ze kategoria Demolition Derby sa neuskutocnila minuly rok, ¢o malo byt po
prvy raz.

4. PredbeZne sme sa dohodli na urcitej volbe €asti rieSenia, riadenie spolo¢ne
s predbiehanim vyuZit od timu COBOSTAR.




Ulohy do d'al3ieho stretnutia

U - Termin
Cislo ulohy Popis ulohy Kto ukon &enia
Hibkova analyza doterajSich rieSeni, zdrojové | Maros, Marek, Marian,

31, . . . 20.10.
kédy pilotov. Vojtech, Juraj

3.2 | Analyzovat vypocet ideélnej stopy Adam 20.10.

3.3 | Ziskanie informacii o fyzickom modely Ivan 20.10.

3.4 | Navrh architektiry pilota Vsetci 20.10.
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Zapis 4. stretnutia timu €. 20

Veduci pedagog: Ing. Peter Vilhan

Pritomni ¢lenovia timu: Datum: 20. 10. 2010
MaroS Bednar Miestnost’: D 109
Adam Bréek Cas: 13:00 — 16:00 hod.

Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.

Marek Bris
Marian Florek
Vojtech Juhasz
Juraj Kosmel
Ivan Valendik

Chybajuci:

Zapis vypracoval:
Bc. Marek Bris

Téma stretnutia:

Diskusia ohfadom modularnej architektary a navrh jednotlivych modulov.

Vyhodnotenie Uloh z predchadzajlceho stretnutia

Cislo tlohy Popis tlohy Kto Stav
Hibkova analyza doterajSich rieeni, zdrojové | Maro$, Marek, Marian, .
311, . . ) Splnené
kédy pilotov. Vojtech, Juraj
3.2 | Analyzovat vypocet idealnej stopy Adam Splnené
3.3 | Ziskanie informacii o fyzickom modely Ivan Splnené
3.4 | Néavrh architektiry pilota VSetci Splnené

Opis stretnutia

1

o > WD

Optimalna trajektéria analyzovana z dostupného dokumentu, vySla ako nepouZzitelna

v naSom konkrétnom pripade.

Potvrdené, Ze API a pravidl4 sa budu modifikovat len minimalne.

VSetci ¢lenovia prezentovali svoje navrhy architektar.

Nasledne sme aplikovali ,brainstorming“ pri vytvarani modularnej architektdry.

Specifikovali sme niekolko zakladnych modulov a to (posledny je na najvy3sej trovni):

(e]

o

Recovery — zabezpecuje navrat na trat po jej opusteni

Driving — zabezpecuje zakladné akcie ako plyn, brzda, radenie, riadenie,
spojka

Line-assist — uchovava informécie o segmentoch trate, slizi na
optimalizovanie trajektorie

Overtake — modul, ktory zabezpecuje stratégiu predbiehania




Defense — tzv. obranny modul, ktory sa snazi eliminovat kolizie pri navrate na

trat’ €i predbiehani

Strategic — rozhoduje o tom, ¢i je potrebné ist do boxov, Ci je kritické

poskodenie alebo malo paliva

6. Riadenie sa bude zakladat na hodnotach najdlhSieho senzora.

7. Na zaver sme si rozdelili nové ulohy.

Ulohy do d'aldieho stretnutia

Cislo tlohy Popis Glohy Kto ul:;}"g;?ﬂa
4.1 | Implementovat riadenie, pamatanie si trate Ivan 27.10.
4.2 | Analyzovat a navrhnat ,recovery”“ modul Marian, Juraj 27.10.
4.3 | Implementovat ,recovery* modul Marek 27.10.
4.4 | Navrhnut a implementovat ESP Maros 27.10.
4.5 | Specifikovat max. povolent rychlost Adam 27.10.
4.6 | Vytvorit sofistikovany model trate (mapa) Adam 27.10.
4.7 | Napisat dokumentacia k riadeniu projektu Vojtech 27.10.
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Zapis 5. stretnutia timu €. 20

Veduci pedagog: Ing. Peter Vilhan

Pritomni ¢lenovia timu: Datum: 27. 10. 2010
Bc. Maros Bednar Miestnost’: Softvérové laboratérium
Bc. Adam Bréek Cas: 13:00 — 16:00 hod.

Bc. Marek Bris

Bc. Marian Florek
Bc. Vojtech Juhasz
Bc. Juraj Kosmel
Bc. Ivan Valendcik

Chybajuci: Zapis vypracoval:
Bc. Juraj Kosmefl

Téma stretnutia:

Diskusia k splnenym udloham (riadenie, pamatanie trate, recovery modul) — mozZnosti
dalSieho vylepSenia. RieSenie problematiky a algoritmu vytvarania modelu trate. Diskusia
k vypracovaniu dokumentécie - analyzy, Specifikicie, ndvrhu a riadenia.

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

Cislo tlohy Popis Glohy Kto Stav
4.1 | Implementovat riadenie, pamatanie si trate Ivan splnené
4.2 | Analyzovat a navrhnut ,recovery“ modul Marian, Juraj splnené
4.3 | Implementovat ,recovery* modul Marek splnené
4.4 | Navrhnat a implementovat ESP Maro$ splnené
4.5 | Specifikovat max. povolent rychlost Adam splnené
4.6 | Vytvorit sofistikovany model trate (mapa) Adam rozpracované
4.7 | Napisat dokumentéaciu k riadeniu projektu Vojtech rozpracované

Opis stretnutia

1. Zhodnotenie uloh z posledného stretnutia, prezentécia vysledkov.

2. Navrh a prototyp recovery modulu hotovy — potrebné doladit detaily, optimalizovat
rychlost.

3. Riadenie, maximalna rychlost, ,u€enie* zakrut implementovany prototyp — dohodli sme
sa na urceni bodov vjazdu a vyjazdu zo zakrut, moznost spojenia za sebou iducich

zakrut — optimalizacia prejazdu zékrutami.




4. Model trate — rozpracovany. Dalej sme pracovali na algoritme vytvarania modelu trate,
ktory nereprezentoval trat spravne.

5. Dokumenticia — dohodli sme sa dopracovat doteraz vykonané analyzy, vytvorit
Specifikaciu a dopracovat predbezny navrh rieSenia, dokonéit dokumentéciu k riadeniu —
skompletizovat dokumentéciu na odovzdanie.

6. Rozdelili sme si tlohy na dalSi tyzden.

Ulohy do d'aldieho stretnutia

2 . Termin
Cislo ulohy Popis ulohy Kto ukon &enia
5.1 | Zdokumentovat analyzu TORCS Adam 03.10.2010
(Championship, Demolition derby).
5.2 | Zdokumentovat analyzu minuloroénych Marian 03.10.2010
UcCastnikov sutaze.
5.3 | Dopracovat dokumentaciu k riadeniu. Vojtech 03.10.2010
5.4 | Vypracovat metodiku planovania. Vojtech 03.10.2010
5.5 | Vypracovat metodiku komunikéacie. Juraj 03.10.2010
5.6 | Vypracovat metodiku pouzivania SVN. Marek 03.10.2010
5.7 | Vypracovat metodiku pisania zdrojového Ivan 03.10.2010
kédu.
5.8 | Vypracovat Specifikaciu rieSenia. Juraj 03.10.2010
5.9 | Zdokumentovat navrh rieSenia. Maro$ 03.10.2010
5.10 | Pokradovat v optimalizacii prechadzania Ivan 03.10.2010
zakrut.
5.11 | PokraCovat v praci na reprezentécii trate. Adam 03.10.2010
5.12 | Doladit chyby recovery modulu. Marek 03.10.2010
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H) Preberacie protokoly
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TIMOVY PROJEKT

2010/2011

PREBERACI PROTOKOL

Predmet:

Tvorba informacného systému v time

Tvorba softvérového systému v time

cast: pocet stran:
Dokumentdcia k riadeniu

Projektova dokumentacia

Poskytovatel — za tim €. 20: Ready2Win

Preberajuci

Dolu podpisany preberajuci tymto potvrdzuje, Ze prevzal predmet od poskytovatela
v uvedenom rozsahu.

poskytovatel preberajuci
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