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Opis stretnutia

Budtice stretnutie bude zaginat o 8°°v D003

Kazdy tim mal samostatné stretnutie so svojim vedicim

Stretnutie sa zacalo kontrolou tloh z minulého tyzdna

Miro mal dve Glohy — MPI v distribuovanom prostredi a Automatické generovanie anotacii

o MPI — nevhodn4 tiloha, nie je dokoncend. Na takuto tlohu je potrebné viacej Casu, pretoze st
tam problémy s inStlaciami a d’al'Simi vecami. Je to praca na cely semester. Miro sa mé pocas
skuskového na to pozriet, ale ak sa mu nepodari vyrazne pokrocit’ dana tloha bude zrusena.

o Uloha sice nie je na Giplne splnena, ale nie Mirovou chybou, ale zle zadanim tlohy, preto bude
vyhodnotené za netispesnt, ale dostane za nu nejaké body.

°  Automatické generovanie anotacii — ispeSne splenené a ukoncené. Treba tam eSte doplnit
pociato¢nu poziciu lopy pre lepSie fungovanie. V dany moment s tym pracoval Tomdas. Tymto
padom nevieme urcit’ vyslednt dlzku trasy lopty automaticky.

o Uloha — v budicom semestri zjednotit’ XML — aj v hra¢ovi aj vo frameworku.

o Uloha — testcase konéi po ukonéeni pohybu, vhodné dopracovat’ aj moznost’ testcase, kym sa
dopohybuju vsetky objekty — napr. kym sa dokotl’a lopta.

°  Implementacné problémy — Framework — musi byt povolend komunikacia, vhodné doplnit’
automatickd kontrolu ¢i komunikacia je povolend a ak umoznit’ povolenie

o Bolo by vhodné implementovat’ vlastny tab pre anotacie v GUI

o Miro potreboval zmenit’ dizku pol¢asu — malo by sa to nachadzat’ v Ruby kéde servera

o Uloha — formélny opis polohy lopty — kde sa nachadza, napr.: pred hra¢om, vedla hraca ...
Vymedzit’ oblasti, ktoré budu dané slovné spojenie opisovat’

Tomas mal za tlohu Testovanie pohybou pomocou frameworku

o Vyskytol sa problém s rychlostou testovania

o Testovacie pripady vytvorené, ale neotestované

o Moznost’ doplnit’ do odovzdania dokumentacie

Ondrej mal za tlohu Algoritmy pre uréenie polohy lopty

o Zhodnotil existujice rieSenia a navrhol nové rieSenia

o Existuje — Kalmanov filter(linearny), nezacastiiuje sa priamo, ale upravuje uz fixné body

°  Ondro navrhuje nové rieSenie, precital nejaké vedecké ¢lanky, ale treba ich este doplnit’ do
dokumentécie



o NaStudoval rozsireny Kalmanov filter, ktory by bol podl'a neho vhodne;jsi

o Pomocou tohto rozsireného Kalmanovho filtra je mozné na zdklade modelu sveta predpovedat’
d’al’si vyvoj sveta

o Na zaklade drah rata zmenu orientacie a drahy, ¢o st vstupné data do rozSireného Kalmanovho
filtra, prebehne prvotny odhad a pomocou markerov sa zvySok dorata

o Dany filter je nelinearny, ¢o umoziluje nie len predvidat’ pohyb dopredu

o Na svoju pracu vyuziva akcelometer, na zistenie zrychlenia v osi Y, ak bude potrebné je
mozné doimplementovat’ aj roz§irenie o os X

°  Ondro d’alej odvodil rovnice pre model sveta

Ivan mal 2 tlohy — Spétna vézba od hraca, Spustanie hraca a servera pomocou framerworku

>V 1. Ulohe spolupracoval s Mirom

o Kmunikécia prebieha pomocou TCP spojenia na serveri, na ktory sa hra¢ pripoji

o Pouzivaju sa dva typy sprav — o hracovi, inicializacné spravy o zaciatku a konci pohybu
a spravy vytvorené modelom

o Dana uloha bola cela spravena

o 2. Uloha splnena na 90%

o spustanie subprocesov - ak sa necitaju buffery, tak sa zahltia, zamrzne to a spadne. Treba ich
Citat’ naslepo, aby sa nezahltili. Jedno vldkno pre Standardny vystup a jedno pre errorovi vystup.
Pri jednom hracovi je to v poriadku, pri 5 je to uz 10 vlakien a zat’azuje to monitor.

o Pri prihlaseni dvoch tymov problem s menom, ktory je 'avy a pravy.
Andrej mal za ulohu Optimalizécia kopania — presnost” a Optimalizacia blokovania — sadnutia

o Kop — pomerne dobre vytvoreny, stabilny, skisal rézne sily kopnutia. Problém po skonceni
pohybu sa hra¢ otocil o nejaky uhol, Andrejovi sa to podarilo minimalizovat’ takmer na nulu

o Blokovanie — stabilné, andrej ho este vylepsil. Vytvoril aj rychlejsie, ale je menej stabilny cca
10% kon¢i padom. Je potrebné este doimplmentovat, aby si nesadal pred brankovou ¢iarou.

Ulohy — Dokongit’ dokumentacia k produktu a vytlagenii priniest’ na stretnutie. Vybavit’ externého

konzultanta na prezentaciu. Vytvorit’ prezentaciu. Pripojit’ k dokumentu CD s dokumentom k riadeniu,

s dokumentom k produktu, navod na inStalaciu a zdrojové kody.

Predoslé ulohy:
ID Clen timu Popis tdlohy Stav
sp3.1 Miro Bimbo Névrh automatického generovania anotécii (aj |Closed
analyza kodu a spustenia nastroja a ¢o
poskytuje)
sp3.4  |Ondrej Jurcdk |Zdokumentovanie algoritmov pre urcenie Closed
polohy (sti¢ast’'ou je aj rotacia), vysledok je aj
navrh toho, ako to chceme robit’ my
sp3.8 | Andrej Sedlacek | Optimalizécia kopania - presnost’ Closed
sp4.1 | Andrej Sedlacek | Optimalizécia blokovania (sadnutia) Closed
sp4.2 | Tomas Bolecek |Testovanie pohybov pomocou Frameworku Closed
sp4.3 | Ivan Simko Spustanie hraca a servera pomocou Closed
frameworku
sp4.4  |Ivan Simko Spétna vézba od hraca Closed
sp4.5 |Miroslav Bimbo | MPI v distribuovanom prostredi Closed




