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Opis stretnutia
*  Andrej

o

o

ostalo nas iba 5, Karol definitivne skoncil

jeho minula ulohu sme ukon¢ili, jeho terajSiu tlohu budeme musiet’ presuntt’ na niekoho
iného (nakoniec si ju zobral Ondrej)

*  Kapustik

o

o

o

o

uz je 10 tyzdei, hoci pre TP prakticky len 9, ostavaju 3 stretnutia

na konci semestra byvaji prezenticie vysledkov, zvyCajne medzi dvoma timami s
podobnou témou

uz sa nerobia vzajomné posudky ako kedysi

analyza vynaloZeného usilia sa hodnoti na MSI

*  Ondrej (implementacia polohy ostatnych hracov)

(e]

o

o

o

o

o

bolo potrebné upravit’ parser see perceptora

zabralo to vel'a ¢asu

trieda popisujuca hraov rozsirena o hlavu, ruky, nohy — ich relativnu a absolutnu polohu
poloha hréaca sa urcuje podla hlavy

poloha hlavy sa urcuje podla see perceptora, relativne a absolutne

relevantné st X a Y stradnice

*  Ondrej (zistovanie polohy hra¢ov a nato¢enia)

o

o

o

o

o

pomocou ndh, absolutna hodnota
zé&visi od urcenia polohy hra¢a samym sebou

vzdialenost’ od lopty pomocou jednoduchého vzorca (pytagorova veta) z relativnych
hodnot (tie st presnejsie)

nato¢enie pomocou absolutnych hodnét, vypocet pomocou geometrie (sinusy, kosinusy a
podobne... ), na zaklade noh

natocenie znamena, kam sa pozera hrac

ostalo malo ¢asu na testovanie

*  Andrej (optimalizacia kopu)

(@]

ma problém: minuly tyzden fungovalo vsetko ako ma



o

o

tento tyzden ale testovanie opét’ nebolo mozné, hra¢ sa iba krcil na zemi

nefungovalo ani viacndsobné sktiSanie a reStarty

Kapustik

o

(e]

(e]

o

o

treba si davat’ pozor na dostatok bodov

hodnoti sa aktivita na cvieniach a realizacia uloh

treba sa vediet’ dohodniit’ v time na rieSeni Gloh (napr. pozicat’ notebook)
2 dni st malo na rieSenie 2 tyzdiiovej ulohy

uloha sa nesmie prekladat’ 3-4 Sprinty

Tomas (analyza a navrh parametrizovanych pohybov a anotécif)

o

parametrizacia chodze

= v anotaciach by mala byt informacia o tom, o kolko sa hra¢ v ramci pohybu dokaze
otocit

= ked sa hra¢ bude rozhodovat, treba aby vedel, ¢i sa to pomocou parametrizovaného
pohybu da

parametrizacia kopu

= aby sa dalo kopat’ réznou silou, do r6znych stran

= do anotacii treba dat’ rozsah v akej vzdialenosti moze byt lopta (polomer od noh)

reprezentacia pohybu v paméti by sa mala dynamicky upravovat’ pocas hry

parametrizacia bude vykonavand prostrednictvom doplnenia navrhnutych znaciek,
kazdému pohybu zvlast

Ivan (refactoring Frameworku)

o

o

(e]

prehadzané, zmenené moduly

vytvorenie jedinej main metody

vytvorenie konfigura¢ného stiboru

moduly medzi sebou mézu dobre komunikovat’

konkrétne zmeny:

= [Init — spustanie frameworku

= C - konStanty

= Userlnterface — pomocou factory patternu, odvodeny z neho monitorGUI

= [Implementation — tiez factory pattern, napr. MPI implementacia, lokalna
implementacia

= RobocupMonitor — sledovanie, parsovanie sprav od servera
= AgentMonitor — spitna vizba od hraca k Frameworku

= RobocupServer (premenované)

= AgentJim — posielanie TFTP scriptov

= Locallmplementation — méa zasobnik TestCase-ov, ktoré sa budu vykonavat, sleduje
ich vysledky, vie ich poslat’ tam, kde s potrebné

= TestCase — trochu upraveny

chyba este detailnejSie logovanie, najdolezitejSie veci uz sa loguju
WalkTestCase funguje celkom pekne

treba zlepsit

= GUI

= vyytvorit’ testy



= doriesit komunikéaciu
= vyrieSit variabilitu TFTP
= automatické spustanie hraca
*  Miro(automatické anotacie)
© nie je hotova spétna vézba od hraca k frameworku, preto nie je mozné dokoncit’ anotacie
* Kapustik
© uz po prvom tyzdni musi byt’ zrejmé, ze sa lloha neda dokoncit’
©  minimalne navrh sa da urobit’ vzdy
© tloha ide do d’al$ieho Sprintu
*  Miro (MPI lokalny prototyp)
o pomocou MPI sa da spustit’ viacero Frameworkov naraz
o dokazu medzi sebou na zakladnej urovni komunikovat’
o treba nasadit’ do distribuovaného prostredia
* Identifikované nové ulohy:
©  Optimalizacia blokovania
=  yprava XML suboru
= zlepsenie vlastnosti daného pohybu
o Testovanie pohybov pomocou frameworku
= néavrh testcase-ov, testovanie pohybov pomocou nich
= najprv kopanie, ak ostane Cas tak aj iné pohyby
© Spustanie hraca a servera pomocou frameworku
©  Spitna vézba od hraca
= komunikacia hra¢ -> framework
= definovat’ format spravy
= navrh, implementacia
©  MPI v distribuovanom prostredi
= spustit’ Framework, hraca, server na skolskom superpocitaci

= navrh, implementacia

Predosié ulohy:
ID Clen timu Popis ulohy Stav
sp3.1 Miro Bimbo Névrh automatického generovania anotacii (aj .
. . LS . Presunuta
analyza kodu a spustenia nastroja a ¢o poskytuje)
sp3.2 Miro Bimbo Prototyp frameworlfu na spuStanie hraca Vykonan4
v paralelnom prostredi
sp3.3 Ivan Simko Refactoring  testovaciecho frameworku  +
okomentovanie veci, ¢o sa menit’ nebudu + navrh | Vykonana
novej Struktary
sp3.4 Karol Barancek | Zdokumentovanie algoritmov pre urcenie polohy .
AR , , ., Presunuta,
(stcastou je aj rotacia), vysledok je aj névrh toho, ,
I zmenena
ako to chceme robit’ my
sp3.4 Karol Baran¢ek | Vytvorenie grafu zavistlivosti modelu sveta Ukonc¢ena




sp3.5 Tomas Bole¢ek | Navrh parametrizovanych pohybov (anotacii) Vykonana
sp3.6 Ondrej Jurcak Vzdialenost’ a smer 'ubovol'ného hraca od lopty ,
MR Vykonana

(uvazovat’ aj rotaciu)
sp3.7 Ondrej Jurcak Poloha ostatnych hracov Vykonana
sp3.8 Andrej Sedlacek | Optimalizacia kopania - presnost’ Presunuta

Ulohy na d’al§i tyZdei:

ID Clen timu Popis tlohy

sp3.1 Miro Bimbo Navrh automatického generovania anotacii (aj analyza kodu a spustenia
nastroja a ¢o poskytuje)

sp3.4 Ondrej Jurcak Zdokumentovanie algoritmov pre urcenie polohy (sucastou je aj
rotacia), vysledok je aj navrh toho, ako to chceme robit’ my

sp3.8 Andrej Sedlacek | Optimalizacia kopania - presnost’

sp4.1 Andrej Sedlacek | Optimalizacia blokovania (sadnutia)

sp4.2 Tomas Bole¢ek | Testovanie pohybov pomocou Frameworku

sp4.3 Ivan Simko Spustanie hraca a servera pomocou frameworku

sp4.4 Ivan Simko Spétna vizba od hraca

sp4.5

Miroslav Bimbo

MPI v distribuovanom prostredi




