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Prvé stretnutie po prazdninach, rozdelenie uloh, predstavenie hrubého planu na semester
Miroslav Bimbo

Opis stretnutia

*  Obsahom stretnutia bolo rozdelenie loh medzi jednotlivych ¢lenov timov. Vychadzalo sa z
existujuceho product backlogu a novych poziadaviek.

* Okolo polovice semestra uz treba mat’ hotovy produkt tak, aby fungoval (alfa verziu), neskor
sa este moze dolad’ovat’

* Finalna prezentacia bude koncom juna

e Sutaze
o Blizi sa IIT.SRC,

kde sa kazdy rok prezentuje Robocup, treba si pripravit’ plagat.

Vlani bol Robocup zvlast od inych, poster pre oba timy, premietalo sa cez
dataprojektor, je zaujimavé ukazovat’ aj rézne nevydarené situacie a ukazky hry zo
sveta z youtube.

o Sut’az medzi timami

bude koncom maja, zvyc€ajne v piatok, aby sa neprekryvala so skuSkami,
zucastiuju sa na nej zvycajne aj bakalari, diplomanti a minuloro¢ni Studenti.
Na stranke FIIT Robocupu je odkaz aj na sut’az.

Timy by si mali na Grovni zru¢nosti a stratégie konkurovat’ (napriek tomu, Ze ich
rieSenia musia byt vzdjomne kompatibilné).

Sutaz sa moéze uskutoénit’ napr. v TPC, toto sa doriesi neskor.

+  Ulohy, ktoré treba rieit”
©  Predikcia

Otédzka, ¢i by ju nebolo dobré riesit’ prostrednictvom kniznice, ktort pouziva RC
server. Takéto rieSenie je mozné skusit. Méze to byt stiCast'ou napr. predikcie lopty.

Odhad napr. oblucika — zaujimava je len horizontdlna zlozka, d4 sa dopocitat
prostrednictvom miery tlmenia.

©  Pohyby

riesit’ finalizdciu pohybov, aby sa pohyb vedel bezpeCne zastavit, aj ak je hrac
rozbehnuty. Cim rychlej$ie bezi, tym horsie sa zastavuje. Povodna myslienka je, Ze
vykonavanie pohybu sa dostane do finalizacie, v ktorej sa pohyb korektne ukonci,
napriklad aj spomalenim. Treba si pozriet kéd, v XML je to urobené tak, aby to
fungovalo.



= Optimalizacia pohybov je nekonecna tloha, pohyby sa daji vzdy este vylepSovat
Planovanie a spajanie pohybov
= Prisposobenie pohybov tak, aby sa dali zret'azit,

= zistit’, preco su zretazené pohyby menej stabilné (pravdepodobne niekde uchadza par
taktov)

= Spajanie pohybov, zatial’ aspon na tej trovni, aby sa hra¢ vedel dostat’ z bodu A do
bodu B a spravne sa natocCit’.

= RieSenie vhodnosti nahravky — odhad pravdepodobnosti Gspesnosti strely, nahravky.
Zaujimavé je zistit’, ¢i hrac lezi, alebo stoji, podla toho sa da urcit kam mu nahrat’, a
¢i vobec (toto sa da pouzit’ aj pri zistovani hernej situacie a pod...)

= Treba vediet’ spravit’ preplanovanie v strede vyssicho pohybu,
Anotacie

= Kazd4 anotacia md mat inti predpodmienku, je teda vhodné, aby jeden pohyb mal
viacero anotacii, spajanie viacero anotacii do jednej je zatial’ zbytocna optimalizacia.

Paralelné spracovanie

= Téato uloha sa cez prazdniny nikam neposunula, preto je urcena ako neprioritna, ak by
sa to nickam predsalen zacalo posuvat, je mozné ju uznat’ ako ulohu za body.

Testovaci framework

= aktudlny stav: vie komunikovat' s hrd¢om (aky pohyb hra¢ vykonava a aky ma
vykonavat’), zapnut’ hraca, server. Boli vytvorené niektoré zadkladné testy pohybov.

= (o treba: vytvorit’ model frameworku na viacerych trovniach: komunikécia, vntiitorny
svet, atd’... tj. zistit, ¢o vSetko eSte chyba, ¢o vSetko framework ,,vidi“ a ¢o vSetko by

mal ,,vidiet*, ak(l komunikaciu s hra¢om bude potrebovat’ (aké informacie moéze

potrebovat’ pri r6znych pohyboch?),

= Aké testy na vyhodnocovanie budu potrebné? (kolko to pohybu trvalo, aky bol
stabilny (penalizacia za pad) , zaujimavé moze byt aj info, ako je ho mozné spéjat’,
aka je stratégia, ...). Niekedy treba dopocitat, napr. kol’ko by to danému pohybu
trvalo, kym by prisiel do ciel’a... ?

=  Treba si pozriet v Com sa sutazi a nakddit’ to.

Vytvorit’ spolo¢né kniznice pre hraca a framework

= Tie Casti kodu, ktoré pouzivaji oba programy

Vylepsit’ GUI pre framework

= Napr. tlacidlo, ktoré povie o hracovi vsetky dostupné informacie
=V navrhu radsej viac obrazkov

Refactoring

= identifikovat’ Casti kodu, kde st problémy, riesit’ ich
Vyhodnocovanie hernej situcie

= Kto drzi loptu, kto je v utoku, v obrane a pod... Iba urCenie pozicie lopty nie je
postacujuice na urcenie, komu patri (treba brat’ v ttvahu napr. ¢i hrac¢ nelezi, kam lopta
smeruje a pod...)

Kazda uloha musi mat’ uz v prvy tyzden hotovy minimalne navrh, vhodné je uz aj zacat’ s
implementaciou.

Co najskor je potrebné poslat’ rozvrhy



Ulohy na d’alsi tyZdei:

ID Clen timu Popis tlohy

sp5.1 Miroslav Bimbo | VylepSenie autoamtického anotovania

sp5.2 Tomas Bolecek | Vylepsenie GUI testovacieho frameworku

spS5.3 Tomas Bolecek | Refactoring testovacieho frameworku

sp5.4 Tomas Bole¢ek | Vytvorenie spolo¢nych kniznic pre testovaci framework a hraca
spS.5 Andrej Sedlacek | Optimalizacia pohybov

sp5.6 Ivan Simko Opis a upgrade testovacieho frameworku

Podrobnejsie informadcie:

sp5.1 — VylepSenie autoamtického anotovania — rozSirenie hodnot predpodmienky a vystupné
podmienky (hodnota a odchylka), vytvorenie viacero anotécii pre kazdy pohyb, implementacia

sp5.2 - VylepSenie GUI testovacieho frameworku — vytvorit’ navrhy, zistit’ co vSetko bude potrebné,
implementacia

sp5.3 - Refactoring testovacieho frameworku — zistit’ kde v kdde su problémy, opravit, komentare.

spS5.4 - Vytvorenie spolo¢nych kniznic pre testovaci framework a hrac¢a — zistit’, kde pouziva hrac a
framework rovnaké Casti kédu a oddelit’ ich zvlast’ do kniznice pouzivanej oboma programami.

sp5.5 - Optimalizacia pohybov — zistit, o ¢om by mohol pri danom pohybe hra¢ informovat
framework, dohodnut’ fungovanie finalizacie (s druhym timom), optimalizovat’ pohyby.

sp5.6 — Opis a upgrade testovacieho frameworku — zistit’, aky je model testovacieho frameworku, a
aky by mal byt - aku komunikaciu bude potrebovat’, aké budi potrebné testy, ¢o by mal vidiet.
Implementacia.




