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1  Uvod

Tento dokument predstavuje dokumentaciu k riadeniu timového projektu Robocup 3D, ktory je
vypracovavany ¢lenmi timu High5 pocas §tidia na FIIT STU v akademickom roku 2011/2012.

Dokument je primarne uréeny pre veduceho timu na predmete MSI, veduceho timu na predmete
timovy projekt a jednotlivych c¢lenov timu. Sekundarne moéze posluzit lubovolnym c¢lenom

.....

V kapitole 2 - Ulohy ¢lenov timu sa nachddzaju tak dlhodobé ulohy (zodpovednost &lenov timu za
riadenie timu) , ako aj kratkodobé tulohy (zodpovednost c¢lenov timu za vypracovanie Casti
dokumentacie).

V kapitole 3 - Ponuka sa nachddza ponuka vypracovana v pociato¢nych fazach predmetu timovy
projekt — témy v ponuke nekoreSponduji s timovym projektom vzhladom na jej netspesnost a
pridelenie témy timu az zo Stvrtého miesta zaujmu.

Dokumentacia d’alej pokracuje kapitolami vypracovanymi jednotlivymi clenmi timu v zmysle riadenia
projektu: 4 - Manazment rizik, 5 - Manazment planovania, 6 - Manazment podpory vyvoja,
7 - Monitorovanie projektu, 8 - Manazment komunikacie, 9 - Manazment tvorby dokumentacie,
10 - Manazment zmien.

Kapitola 11 - Zapisy zo stretnuti obsahuje zapisy vypracovavané v priebehu semestrov na formalnych
stretnutiach uskuto¢iiovanych kazdy tyzden.
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2 Ulohy élenov timu

2.1 Dlhodobé ulohy

V nasledovnej tabul’ke (1) st rozpisané dlhodobé ulohy ¢lenov timu ku ditu 12.12.2011.
Tabulka 1: DIhodobé tilohy clenov timu k 12.12.2011

Meno Uloha

Miroslav Bimbo ManazZment rizik
Manazment tvorby dokumentacie

Tomas Bolecek Manazment rozvrhu a planovania
Ondrej Jurcak Monitorovanie projektu
Odbornik na fyzicky model hraca
Andrej Sedlacek Manazment komunikacie
Veduci timu
SCRUM master
Ivan Simko Manazment podpory vyvoja
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2.2 Autorstvo v dokumentacii k riadeniu

V nasledovnej tabul'ke (Tabulka 2) sa nachadza rozdelenie prace na kapitolach v ramci dokumentu k
riadeniu. Kazdy ¢len timu ma priradené vsetky kapitoly na ktorych pracoval, spolu s percentom nim
odvedenej prace na danej kapitole.

Tabulka 2: Autorstvo v dokumentacii k riadeniu

Autor Kapitola Percento prace
Karol Barancek |3 Ponuka 20%
11.3 Zapis z 3. stretnutia 100%
Miroslav Bimbo |1 Uvod 100%
2 Ulohy ¢lenov timu 90%
3 Ponuka 20%
4 Manazment rizik 100%
9 Manazment tvorby dokumentécie 100%
11.1 Zéapis z 1. stretnutia 100%
11.2 Zapis z 2. stretnutia 100%
11.8 Zapis z 8. stretnutia 100%
11.11 Zapis z 11. stretnutia 100%
11.17 Zapis zo 17. stretnutia 100%
Tomas Bole¢ek |3 Ponuka 20%
5 ManazZment planovania 100%
11.5 Zapis z 5. stretnutia 100%
11.10 Zapis z 10. stretnutia 100%
11.12 Zapis z 12. stretnutia 100%
11.16 Zapis zo 16. stretnutia 100%
Ondrej Juré¢ak |3 Ponuka 20%
7 Monitorovanie projektu 100%
11.6 Zapis zo 6. stretnutia 100%
11.9 Zapis z 9. stretnutia 100%
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Andrej Sedla¢ek |2 Ulohy ¢lenov timu 10%
3 Ponuka 20%
8 Manazment komunikacie 100%
10 ManaZment zmien 100%
11.7 Zapis zo 7. stretnutia 100%
11.14 Zapis to 14. stretnutia 100%
11.18 Zapis z 18. stretnutia 100%

Ivan Simko 3 Ponuka 20%
6 Manazment podpory vyvoja 100%
11.4 Zapis zo 4. stretnutia 100%
11.13 Zapis z 13. stretnutia 100%
11.15 Zépis z 15 stretnutia 100%
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2.3 Autorstvo v dokumentacii k produktu

V nasledovnej tabul’ke (Tabul’ka 3) sa nachadza rozdelenie prace na kapitolach v ramci dokumentu k
produktu. Kazdy ¢len timu ma priradené vsSetky kapitoly na ktorych pracoval, spolu s percentom nim
odvedenej prace na danej kapitole.

Tabulka 3: Autorstvo v dokumentacii k produktu

Meno Kapitola Percento
prace
Karol Barancek |1.1.5 Critical Error 100%
1.2.1 Analyza timu CIT3D 100%
1.5 Zoznam zahrani¢nych timov 100%
Miroslav Bimbo | 1.1.1 Hviezdna jedenastka 100%
2.1 Reprezentacia pohybov — framework na tvorbu anotacie 100%
2.4 Analyza moznosti paralelizacie vypoctov 100%
3.4 Prototyp MPI Frameworku 100%
4.6 Automatické anotacie 100%
5.2 Rozsirenie anotacii 100%
6.1 Rozsirenie pohybov 50%
7.2 Koexistencia viacerych planovacov 100%
7.3 Pohyb hréca za loptu 100%
8.2 Komplexny vys$si pohyb 100%
Tomas Boleéek | 1.1.6 Neurotics (3D simulation video) 100%
1.4 Podrobna analyza Androids 100%
2.5 Analyza vysSich pohybov a taktické pohyby 100%
3.5 Navrh parametrizovanych pohybov a anotacii 100%
4.5 Testovanie pohybov pomocou frameworku 100%
6.3 Vylepsenie GUI testovacieho frameworku 100%
6.4 Refaktoring a vytvorenie spolo¢nych kniznic 100%
7.5 GUI pre prenos modelu sveta z Jim do Testframework 100%
11 Pouzivatel'ska prirucka pre testovaci framework 100%
Ondrej Juréak |1.1.2 Agenty 007 100%
1.3 Analyza fyzikalneho modelu robota 100%
2.3 Model Sveta 100%
3.2 Poloha ostatnych hracov 100%
3.3 Vzdialenost’ hra¢ov od lopty, nato¢enie hracov 100%
4.2 Analyza a navrh algoritmov urcenia polohy agenta 100%
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Andrej Sedlaéek |1.1.4 RoboKopy 100%
1.2.2 Analyza timu SEU-RedSun 100%
1.2.3 Analyza timu KylinSky3D 100%
2.2 Analyza pohybu hraca. Otestovanie pohybov 100%
4.3 Optimalizécia kopnutia 100%
4.4 Optimalizécia blokovania 100%
5.1 Optimalizacia pohybov 100%
6.1 Rozsirenie pohybov 50%
7.1 Analyza pohybu na zaklade tidajov z akcelerometra a gyroskopu | 100%
8.1 Vylepsenia pohybov hraca 100%

Ivan Simko 1.1.3 Dream team 100%
2.6 Analyza mozZnosti paralelizacie robocup servera 100%
2.7 Analyza néstrojov pre robocup 100%
3.1 Refactoring testovacieho frameworku 100%
4.1 Spétna vizba od hraca v testovacom frameworku 100%
4.7 Spustanie hraca a servera pomocou testovacieho frameworku 100%
6.2 Testy na sutaze 100%
7.4 Prenos modelu sveta z Jim do TestFramework 100%
9 Instalacna prirucka 100%
10 Vyvojarska prirucka pre testovaci framework 100%
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2.4 Autorstvo na ulohach projektu a ich ohodnotenie

V nasledovnej tabulke (Tabulka 4) su vypisané body pridelené jednotlivym clenom timu v
jednotlivych Sprintoch.

Tabulka 4: scrum body pridelené jednotlivym clenom timu

Meno & e 2 Podiel | Pridelené
Studenta Sprint Uloha prace body
Zoznam timov vyznamnych v RoboCupe 100% 2
Karol 1 Analyza slovenského timu Critical Error 100% 3
Baranéek Analyza zahrani¢ného timu CIT3D 100% 5
spolu 10
Vytvorenie Sablony dokumentécie 100% 2
1 Vytvorenie dokumentu analyzy 100%
Analyza slovenského timu Hviezdna jedenastka 100% 3
Vytvorenie reprezentacie pohybov - anotacii 50% 6,5
2 Analyza a popis postupu, ako sa da vyuzit Skolsky
Crew o . 100% 3
superpocita¢ na ucely nasho projektu
Miroslav s 5
Bimbo 3 Pro.tot}'fp frameworku - ma spustanie  hraca 100% 13
v distribuovanom prostredi
4 Automatické generovanie anotacii 100% 13
5 VylepSenie autoamtického anotovania 100% 20
6 Roz8irenie anotacii a pohybov 100% 13
7 Nastavenie sa hraca k lopte 100% 13
spolu 88,5
. Podrobna analyza timu Androids 100% 8
Analyza slovenského timu Neurotics 100% 3
2 Analyza vyssich pohybov, taktické pohyby 100% 13
Tomas Navrh parametrizovanych pohybov a anotacii 100% 13
Bolecek 4 Testovanie pohybov pomocou frameworku 100% 20
6 Vylepsenie GUI testovacieho frameworku 100% 13
Refactoring testovaciecho frameworku 100% 13
7 GUI pre prenos modelu sveta z Jim do TestFramework | 100% 13
spolu 96
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. Analyza fyzikalneho modelu hraca 100% 8
Analyza slovenského timu Agenty007 100% 3
) tZlStit \t/ rnotfieh sveta Co je a Co nie je uroben¢ a zaroven 100% 20
Ondrej o0 otestova
Juréak 3 Poloha ostatnych hracov 100% 5
Poloha hracov od lopty 100% 13
4 Algoritmy pre urcenie polohy 100% 20
spolu 69
Analyza slovenského timu RoboKopy 100% 3
1 Analyza zahrani¢ného timu SEU RedSun 100% 5
Analyza zahrani¢ného timu KylinSky3D 100% 5
2 Analyza pohybu hraca. Otestovanie vSetkych pohybov | 100% 13
Optimalizacia sadnutia 100% 13
Andre] * | Optimalizécia kopnutia 100% | 13
Sedladek p pnu °
5 Optimalizacia pohybov 100% 20
‘ Popis pohybov 13
Optimalizacia pohybov 13
7 Graf taziska hraca pocas chodze 13
spolu 111
Vytvorenie webstranky timu 100% 5
. Rozbehanie verzovacieho systému 100% 1
Rozbehanie systému na manazment projektu 100% 3
Analyza slovenského timu DreamTeam 100% 3
Aqalyza nastrojov pre robocup. Testovaci framework, 100% 20
2 editor pohybov
Ivan Analyza moznosti paralelizacie robocup servera 100% 5
Simko 3 Refactoring testovacieho frameworku 100% 20
4 Spétna vizba od hraca 100% 20
Spustanie hraca a servera pomocou frameworku 100% 13
5 Opis a upgrade testovacieho frameworku 20
6 Testy pre sut'aze 20
7 prenosu modelu sveta z Jim do TestFramework 13
spolu 143
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3 Ponuka

3.1 Clenovia timu
Andrej Sedlacek

Absolvent bakalarskeho Studijného programu Informatika na FIIT STU. Zavfsil ho bakalarskou pracou
na tému Webova aplikacia pre iPhone, pomocou ktorej sa oboznamil s najnovsimi trendmi v tvorbe
mobilnych webovych aplikécii. Vo velkej miere vyuzil moznosti nového Standardu HTML 5, CSS a
taktiez framework jQTouch pre tvorbu pouzivatel'skych rozhrani. Ma praktické skusenosti s
programovacimi jazykmi Java, C, PHP ako aj s technologiami ako jQuery, Javascript a MySQL.

Tomas Bolecek

Absolvent bakaldrskeho Studijného programu Informatika na FIIT STU, ktory uspesne ukoncil
bakaldrskou pracou na tému Multimedialna aplikaciapre iPhone, kde sa obozndmil a prakticky vyuzil
programovacie jazyky Lua, Objective-C a vyvojové prostredie X-Code. Pocas §tudia ziskal znalosti zo
vSetkych programovacich paradigiem, ako objektové programovanie (Java, C#), proceduralne (C, Lua)
a funkcionalne a logické (Lisp, Prolog) ako aj pracu s databazami.

Ivan Simko

Absolvent bakalarskeho Studijného programu Informatika na FIIT STU, ktory zavisil bakalarskou
pracou na tému Generovanie dokumentacie zo zdrojovych kodov, pri ktorej sa obozndmil so spésobmi
ich analyzy a ziskavania Statistickych informacii. M4 praktické skusenosti hlavne s programovacimi
jazykmi C, Java, Php, Lua. V praxi si taktiez osvojil technologie a jazyky HTML, Javascript, jQuery,
Ajax a MySQL.

Miro Bimbo

Absolvent bakalarskeho Studijného programu Informatika, ktory ukoncil pracou na tému Aplikacia
programovacieho modelu MapReduce pri spracovavani vel'’kého objemu dat. Je schopny programovat’
na dobrej urovni v jazyku Java, osvojil si paradigmu objektovo orientovaného programovania. Pocas
Stidia 1 vo voI'nom case nadobudol schopnosti programovat’ na rdznych trovniach aj v inych jazykoch
- C, PHP, SQL, Asembler.

Ondrej Jurcak

Absolvent prvého stupnia na FIIT STU v odbore Informatika. Ma skiisenosti s programovacimi
jazykmi C#, Java, C++. Rok pracoval ako developer na vyvoji frameworku pre Windows mobile, pri
ktorom sa oboznamil s technologiami .NET framework a C# a ziskal skuisenosti s analyzou a navrhom.
Venuje sa aj vyvoju aplikacii pre Android a taktiez ma praktické skusenosti s programovanim v PHP,
JavaScript, MYSQL, HTML, CSS. Vo svojej bakalarskej praci sa venoval vizualnej detekcii osdb, pri
ktorej sa oboznamil s OpenCV kniznicou, a zdokonalil sa v C++.

Karol Barancek

Pocas bakalarskeho Sstidia a pocas dlhorocnej praxe ziskal vedomosti vo viacerych oboroch
informatiky, pricom jeho aktudlne smerovanie st web2 technologie. Ma praktické skusenosti s
vyvojom aplikacii v jazykoch hlavne PHP a JAVA, s navrhom, udrzbou a spravou MySQL databaz.
Pocas svojej doterajSej kariéry participoval na viacerych velkych projektoch beziacich prevazne na
Linux systémoch za pouzitia LAMP technolégie, réznych API, SOAP sluzieb,
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kryptovanych/nekryptovanych. Medzi jeho zru¢nosti patri aj adminstracia Linux systémov s pisanim
Bash scriptov. Aktualne pracuje na pozicii IT analytika a spravcu IS v spolo¢nosti AXA. Do jeho
kompetencii patri kompletna sprava systému podielovych fondov spolo¢nosti AXA, kde Ciastocne
zastava funkciu projektového manazéra vyvojového timu. Je otvoreny akymkol'vek moznostiam
vzdeldvania sa a smerovania v IT sektore.

3.2 Ponuka 1: Webovy editor pre TeX
Motivacia

Formatovaci jazyk TeX je vo vedeckej a pedagogickej sfére vel'mi zauzivany. Pouziva sa pri tvorbe
publikacii kazdého druhu, vhodny je najmé na obsiahlejSie prace. Svojim pristupom oddelenia formy
od obsahu vyrazne wulahcuje tvorbu publikacii, najmd moZnostou jednoduchého pisania
matematickych vzorcov, oznacovania sekcii, tvorby obsahu prace a inych pokrocilych funkcii.

V dnesnej dobe existuje tiez viacero typografickych systémov, ktoré s tymto formatom pracuju.
Napriek tomu vsak neexistuje ziadny rozsireny webovy editor, ktory by umozioval editovanie TeX
dokumentov s podporou kolaboracie, ktora by zahfnala priddvanie komentarov alebo podporou
verziovania pomocou vytvarania stromovej $truktury histérie dokumentov. DalSou z vlastnosti, ktora
dokaze niekolkonésobne zefektivnit' pracu, je moznost' offline editdcie dokumentov a neskorSej
synchronizacie zmien s online tloziskom. Néastroje podporujice kolaboraciu viacerych I'udi podnecuju
produktivitu a pontikaju moznost’ vytvarania dokumentov efektivnejSou cestou.

Medzi informaciami k téme boli spomenuté ndm zname technologie ako napriklad HTMLS, CSS3,
Ruby, Rails, jQuery a iné. V dnesnej dobe su tieto technoldgie velmi rozsirené a vdaka svojej
multiplatformovosti umoziuju §iroké vyuzitie pri vytvarani webovych aplikacii a to aj pre mobilné
zariadenia. Pre kazdého Clena nasho timu je zaroven vel'mi atraktivna moznost’ zdokonalit’ sa v tychto
technolégiach prave vdaka zaujimavému Skolskému projektu. Tiez si myslime, Ze sféra webovych
aplikécii a rozhrani sa ¢oraz viac dostava do popredia, aj vd’aka webovym aplikaciam od firmy Google
alebo pripravovanému opera¢nému systému Windows 8. Preto je ovladanie tychto technologii
devizou.

Ked’ze mnoho projektov na nasej fakulte je orientovanych na webové technologie, projekt takéhoto
charakteru je v sulade s jej filozofiou a v pripade tspe$ného vystupu projektu ju mdze pozitivnym
spdsobom zviditel'nit’ pred akademickou aj verejnou obcou. Na to by sme boli ako tim nesmierne hrdi.

Uspesné vyrieSenie tohto projektu je zaroven pre vSetkych Clenov timu zaujimavé, pretoze za sebou
moézeme zanechat' aplikaciu, ktora bude moct byt pouzivana aj v realnej kazdodennej praxi a
nevznikla iba za icelom splnenia Skolského zadania.

Koncepcia riesenia

Vzhl'adom na skutoCnost, Ze uloha vychadza z existencie TeXového editora, ktory je potrebné
doplnit’, v tvode bude potrebné analyzovat’ toto existujlice rieSenie a prispdsobit’ ho nasim potrebam.
V d’'alSom priebehu projektu by sme chceli uskutocnit’ viaceré vylepsenia daného editora.

KedZe sa jedna o webovy editor, ktory ma podporovat’ spolupracu viacerych pouzivatel'ov, systém
bude umoziiovat’ registraciu a spravu pouzivatel'skych uctov. NaSe rieSenie predpokladd vytvorenie
projektov, na ktorych budu tito pouzivatelia pracovat. Bude sa v nich mdct nachadzat' viacero
dokumentov, ku ktorym budii mat’ pouZzivatelia pristup podl'a prav svojho konta. Vyssi pouzivatelia
(napriklad vlastnik projektu) budii moct’ spravovat’ prava ostatnych pouzivatel'ov v ramci projektu.
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Hlavnym cielom naSej prace je doplnenie editora o moznost samotnej kolaboracie pri tvorbe
dokumentov viacerymi pouzivatelmi. Na tento ucel sa vyborne hodi distribuovany systém kontroly
verzii GIT, pretoze:

* podporuje rychle a spolahlivé verziovanie dokumentov

= je Siroko roz§ireny, o umoznuje jeho pouzitie aj mimo prostredia webového editora

= yytvara na lokalnom pocita¢i moznost’ vytvorit' kdpiu git repozitara a preto nie je potrebné
mat’ stale pripojenie na internet (nie vSak vo webovom editore)

= jednoducha tvorba a sprava viacerych paralelnych verzii dokumentu (branches, merge)

Podporou pre kolaboraciu bude okrem verziovania aj moznost’ vytvarat poznamky ku konkrétnej Casti
textu (inline) s moznostou ich komentovania ostatnymi pouzivateI'mi. Ur¢itym prinosom moéze byt’
taktiez moznost nastavit’ e-mailovu notifikaciu upozornujicu na zmeny v dokumente.

Pre kazdy projekt bude vytvoreny “todo list”, kde budu Glohy ¢akajuce na splnenie. Tieto ulohy si
budii méct’ pouzivatelia zobrat' a na zaklade nich potom upravovat dokumenty. Po vybrati tlohy
pouzivatelom bude mozné zvolenie vytvorenia novej vetvy v nastroji GIT alebo okamzitd iprava v
hlavnej vetve. Jednotlivé menSie zmeny (git commit) poc¢as vykonavania ulohy budu jednoznacne
identifikované s ulohou, na ktorej sa prave pracuje. Zaradenie tychto zmien do hlavnej vetvy mbze
vyzadovat potvrdenie vediiceho projektu.

Pre zjednodusenie a sprijemnenie prace pouzivatelov bude webovy editor obohateny o grafické prvky
v podobe zvyraznovania syntaxe ako aj moznost’ zmeny farebnej témy.

3.3 Ponuka 2: Simulacia davu

Motivacia

Simulacia davu ako vedna disciplina je komplexna a velmi obsiahla téma. Vo svete sa touto
problematikou zaoberalo viacero skupin, ale pocet ucelenych, vol'ne dostupnych materialov je vel'mi

obmedzeny. Tento fakt je evidentne spdsobeny komplikovanostou a obsiahlostou témy. Nas tim sa
rozhodol prispiet’ svojimi vedomost’ami a casom k tomu, aby sa rozsah poznatkov ku téme zvacsil.

Spravanie a psychologia 'udi v masach je zna¢ne odlisna od spravania sa jednotlivca. Toto popisuje
psycholdgia davu, v ktorej sa hovori prave o tom, ze ak sa jednotlivec stane sucastou davu, prestava
uvazovat’ ako jednotlivec a riadi sa podnetmi a spravanim okolia. Toto st rozhodujuce faktory, ktoré
sa daju vniest’ do simulacie ako parametre, na zaklade ktorych sa daju predpokladat’ veli¢iny ako tok
davu, nahle zmeny toku, abnormality spravania sa, problematické body. Rozhodli sme sa preskimat’
vSetky problémy spojené so simulaciou, zveladit svoje vedomosti z tejto oblasti a prispiet’ ku
vylepSeniu tejto problematiky.

Sme si vedomi toho, Ze simulacia je zaroven vypoctovo vel'mi naro¢ny proces, ¢o by v konecnom
désledku mohol byt jeden z dévodov, preco doteraz tato téma nie je obSirne spracovand. V dnesnej
dobe vsak uz je vypocCtovy vykon zariadeni na vel'mi dobrej Girovni a hlavne moderné grafické karty
ponukaji dostatocntl silu pre matematické operacie. Chceli by sme preto nasSe rieSenie postavit’ na
vypoctovej sile grafickych kariet, pripadne vykonavat’ niektoré vypocty nad frameworkom Hadoop.

Pre cely nas tim je tato téma mimoriadne zaujimava a vieme, ze ak ju kvalitne spracujeme, moézeme
nielen v dobrom mene reprezentovat’ nasu fakultu, ale v koneénom dosledku prispiet’ ku blahu
Pudstva. Kvalitnou simulaciou, ktora bude predpokladat rézne anomalie, premenlivé konStanty,
dynamické prostredie, mdzeme pomdct architektom a projektantom stavat’ bezpecnejSie budovy,
Stadiony, ¢i iné stavby urCené pre masy l'udi. Budu to stavby, ktoré budu prepracovanejsie z pohl'adu
masy v beznej prevadzke, ale hlavne efektivnejsie v krizovych situaciach.
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Koncepcia riesenia

V projekte bude potrebné vytvorit' simula¢né prostredie, ktoré bude pracovat’ s réznymi prvkami -
agentmi, stenami a inymi prekadzkami. Toto prostredie bude reprezentované ako stibor. RieSenie bude
obsahovat’ aj editor tohoto suboru v zmysle uprav a vytvarania prostredia koreSpondujiceho s
realnymi budovami a priestormi. Bude tak mozné simulovat’ spravanie davu v objektoch podobnych
existujucim objektom.

V danom prostredi bude potrebné pocas simulacie v riesit’ rézne fyzikalne zakonitosti, ako napriklad
kolizie jednotlivych objektov. Na dané ucely by mohli posluzit’ niektoré existujuce kniznice.

Dalsim problémom, ktory je potrebné vyriesit' je vytvorenie autonémne mysliacich agentov, ktori
budu po viacnasobnom vygenerovani do prostredia reprezentovat’ samotné spravanie davu, preto budi
musiet’ ¢o najvernejsie simulovat’ spravanie I'udi. Kazdy agent bude mat’ ohrani¢ené vnimanie - tak
ako Clovek - bude vidiet’ iba objekty, ktoré s v jeho zornom poli. Pomocou agenta sa budeme snazit’
napodobnit’ réznost’ fyzickych schopnosti a danosti 'udi a ich indispozicie ktoré¢ ovplyviuju ich
pohybové schopnosti.

Agentom je potrebné vytvorit' aj r6zne osobnostné Crty, ako napriklad ich priebojnost, agresivita,
nachylnost’ k panike a podobne. Agent by mal byt tiez schopny vnimat' a rozliSovat’ niektoré
predmety (napr oznacenie unikového vychodu) a na urcitej Grovni by mal byt schopny odhadovat
nasledujuce situécie - napriklad vyhybanie sa inému agentovi v pohybe. Ciel’ chddze agenta sa bude
moct’ v priebehu ¢asu menit’, podl'a jeho autonémneho prehodnocovania situacie.

Dnesné grafické karty pontikaji vel'mi efektivne a rychle spracovanie dat. Preto navrhujeme vyuzit
kapacity tychto kariet a pomocou paralelného pristupu zvysit' rychlost’ simulacie - tymto padom
budeme moct’ vyuzivat v projekte zlozZitejSie vypocty, ¢im je mozné dosiahnut’ kvalitnej$i model
realnej situacie. Pre potreby viacnasobného spustania simuldcie z dovodov hladania vhodnych
parametrov vstupujucich do simuldcie by mohlo byt’ zaujimavé pouzit’ platformu Hadoop.

Zaujimavym prvkom méze byt Statisticky vystup vysledkov simulacie priamo do grafov, po a aj pocas
behu programu a zdroven aj moznost’ upravovania parametrov simuldcie aj za jej behu. Vysledkom
mobze byt zobrazenie problémovych oblasti (izkych hrdiel) priamo v testovanom prostredi.

3.4 Ponuka 3: Znalosti a zruc¢nosti studentov
Motivacia

Motivaciou pre vytvorenie sluzby obsahujucej znalosti a zru¢nosti Studentov je chybajica schopnost’
fakulty mat’ prehl'ad o schopnostiach $tudentov. Takato sluzba mdze pomdct’ profesorom, externym
pracovnikom alebo personalnym agentiram pri hl'adani potencionalnych uchadzacov o projekty alebo
pracu.

Praca ma velky potencial dosiahnut’ zaujimavy vysledok vzhl'adom na Gzku Specializaciu projektu a
moznost’ jeho nasadenia v praxi na naSej fakulte. Dovol'uje fakulte zlepSit manazment jej Studentov a
umoznuje ich lepSie vyuzitie v ramcei Skolskych projektov, napriklad pri pridelovani bakalarskych a
diplomovych projektov. Tymto moéZe nepriamo zvySovat Urovein danych projektov a teda aj
povedomie fakulty vo vedeckej sfére. Dal§ou moznostou je taktie poskytnutie informacii externym
firmam, ¢o moéze Studentom ulahcit’ ziskanie cennych praktickych skusenosti formou prace. Tymto
spdsobom bude mat’ firma zarucené, ze uvadzané zrucnosti Studentov su redlne a firma naslednym
vyberom ziska skutocne I'udi s pozadovanymi vedomost’ami.
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Nasadenie takéhoto systému by odstranilo nutnost’ inych portdlov a sluzieb evidovat a
sprostredkovavat’ Studentov danej fakulty. Tymto sposobom by mohla Skola fungovat’ na principe
personalnej agentary, vd’aka ¢omu by mohla mat’ d’alsi zisk, pripadne outsource-ovat’ d’al§im vysokym
Skolam alebo vytvorit’ vel’ky register Studentov z celého Slovenska. Tieto informacie mézu taktiez
posluzit’ na rozne Statistické ucely a prieskum o kvalite absolventov ro¢nikov, predmetov a univerzit.

Koncepcia riesSenia

Jednou z hlavnych casti projektu je uchovavanie réznych informécii o Studentoch v takej forme, aby
ich bolo mozné neskor ¢o najlepSie vyuzit' na nase Ucely. To predstavuje vytvorenie istych kategorii
zruénosti predstavujucich jednotlivé vyhladavané (Zelané) vlastnosti Studentov -  napriklad
programovacie schopnosti, poc¢itaova gramotnost’, cudzie jazyky a iné. Taktiez je potrebné vytvorit’
isty sposob zadavania udajov, z ktorych by bola vytvarand celkova “zru¢nost™ Studenta v danej oblasti
(hodnotenie predmetov, ucast’ na sutaziach v danej oblasti, reprezentacia Skoly, kreativita, typy
projektov na ktorych pracoval pocas §tadia).

V skutoc¢nosti je vSak na jednom predmete mozné vylepsit' svoje zrucnosti vo viacerych oblastiach
(napriklad projekt v rdimci OOP - obsahuje okrem in¢ho aj pracu s databazami, tvorba dokumentacie a
iné). Takéto dopinanie informacii do systému je mozné aj automaticky napiiat z uz nasadeného
akademického informaéného systému, kde by profesor vyplnil znamky za dané projekty. Studentovi
by sa potom podla dosiahnutych vysledkov automaticky aktualizoval profil na naSom portali - teda
napriklad po absolvovani predmetu OOP na zndmku B ziska Student hodnotenie z programovacie
jazyka Java 27b/100b a z databaz 13b/100b.

Vahu prinosu jednotlivych vstupov premietnutych do vysledného hodnotenia schopnosti Studenta si
modze urcit’ pedagdg na zaklade svojich preferencii a tiez sa tato vaha bude odvijat’ od aktualnosti
vstupu — bude sa menit’ v ¢ase - ¢im star$i zdznam, tym menSia vaha.

Délezitou vlastnostou systému je vhodnym spdsobom informovat’ pouzivatelov (Studentov) o
vytvorenych ponukéch a filtrovat’ pre nich dblezité informacie. Za tymto ucelom je vhodné vytvorit
agenta, ktory bude aktivne hl'adat’ vhodnych Studentov vyhovujicich podmienkam zadanej ponuky.
Nasledne mozu byt obidve strany vhodnym spdsobom oboznamené s touto skutoCnostou (e-mail,
internd notifikacia v informa¢nom systéme).

Informacny systém taktiez musi dbat’ na ochranu osobnych tdajov, ¢o zahfia aj ochranu kontaktnych
informacii pouzivatela. Informacny systém teda moéze zohravat’ Glohu sprostredkovavania prvotnej
komunikacie medzi tymito réoznymi typmi pouzivatelov. Vhodné by bolo aj oddelit’ prava pristupu
jednotlivym typom pouZzivatel'ov, teda jednotlivé firmy majii mensie prava pristupu ako samotnd Skola
a td ma mensSie prava pristupu ako dany Student.

Do profilu studentov by nemuseli prispievat’ iba pedagogovia a samotni Studenti, ale takisto aj firmy
po absolvovanej stazi, pripadne skoncenej pracovnej dobe. Medzi moznosti by mohlo byt ohodnotenie
spokojnosti s pracovnymi navykmi Studenta, pripadne napln prace a ich spokojnost’ s jej vykonom.
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Zoradenie tém podl'a preferencii

Webovy editor pre TeX (WebEdit)

Simulacia davu (Dav)

Znalosti a zru¢nosti Studentov (Znalosti)

RoboCup - treti rozmer (RoboCup)

Textovy editor obohateny o grafické prvky (TextEdit)

Tvorba "T'ahko" sémantického obsahu pre adaptivny webovy (vyucbovy) portal (ALEF)
Inteligentnd hra pre mobilné zariadenia (MobHra)

Digitalne divadlo (Divadlo)

Personalizované odporacanie (Odporacanie)

Plagiaty na webe (Plagiaty)

Osobny manazment fyzickej aktivity pomocou mobilnych zariadeni (Aktivita)
Virtualna FIIT (VirtFIIT)

Editovanie viacrozmerného grafu prepojenia informacii v dokumentoch (Dokumenty)
Imagine Cup 2012: Game Design (ICup2012)

Statisticky preklad volného textu (Preklad)

3D UML (3D UML)

Rozvrhovy systém novej FIIT (Rozvrhy)
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3.6 Rozvrh ¢lenov timu
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Manazment rizik v naSom projekte vychadza zo SEI metodiky. Jeho prva verzia je popisana v tabul'ke

5.
Tabulka 5: Identifikované rizika a ich dopad
Riziko Vplyv Pravdepo | Miera | Navrhované opatrenia
dobnost’ |rizika
Zanepradzneno | Neschopnost’ plnit’ plany, Vypracovanie uloh ¢lenom
st’ ¢lena timu |nedostatoCna kvalita 3 5 timu, ktory ma dostatok Casu,
vypracovania tloh preplanovanie projektu.
Nevhodne Niektory z ¢lenov nie je Vymena roli v  medzi
obsadenie schopny plnit’ svoje tlohy 2 4  |niektorymi ¢lenmi timu
pozicii v time | v pozadovanej kvalite
Nedostatocna | Dudlne spracovanie ulohy, Zlepsit medzitimovua
kolaboracia nespracovanie ulohy, komunikéciu na formalnych
timov konflikty  pri vyvoji ) 4 stretnutiach, dohodnut’
programu pravidla medzitimovej
komunikécie prostrednictvom
podpornych prostriedkov
Slaba Neschopnost’ splnit’ tlohu Priradovanie najmid inych
produktivita v stanovenom termine a typov uloh danému c¢lenovi
Glena timu pri pozadovanej kvalite 3 4 |timu
vyvoji
programu
Nerealny plan| Neschopnost’ timu plnit Preplanovanie projektu,
projektu ulohy \% urcenych 2 4 Justipenie od  niektorych
terminoch alebo kvalite funkcii programu
Vydanie novej| Nekompatibilita Néjdenie  vSetkych  zmien
verzie robocup|vyvijaného programu s 3 3 |nového servera, uprava
servera novym serverom programu
Opustenie timu | Neschopnost’ plnit’ plany, Vzdat sa niektorych funckii
jednym z jeho |nechopnost’ dokoncit programu, vopred
¢lenov niektoré rozpracované 1 3 rozdistribuovat’ kritické
Casti projektu znalosti o projekte medzi
¢lenov timu tak, aby bol kazdy
zastupitelny
Nedostatocny | Niektori ¢lenovia mdzu Najst’ rieSenie prostrednictvom
vykon  doma|byt neschopni vyvijat spustania programu na
dostupného program 2 3 |dostatocne vykonnom hardvéri
hardvéru  pre dostupnom v Skole
simuléaciu rc3D
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5 Manazment planovania

5.1 Sposob planovania

Nas tim bude postupovat’ metdodou Scrum, preto sa dané ulohy budu vyhodnocovat' po ukonceni
$printu, pricom kazdy Sprint v nasom projekte nebudete trvat’ mesiac, ale bude upraveny pre nase
potreby iba na dva tyzdne.

Prvé tri tyzdne semestra slizili na ziskanie témy, veduceho a dohodnutie planu.

V tomto semestri stihneme 4 $printy. PriCom prvé dva budil zamerané na analyzu problémovej Casti
a nasledne dva na navrh a prvotnti implementaciu prototypu.

5.2 Plan projektu - zimny semester

Tabulka 6: Plan projektu - zimny semester

Sprint / Tyzden

Ulohy

Zaciatok

Koniec

1. Tyzdett

Vyber témy timového projektu
Vypracovanie ponuk

19.09.2011

25.09.2011

2. Tyzdet

Pridelenie tém

26.09.2011

2.10.2011

3. Tyzden

Vytvorenie web stranky

3.10.2011

9.10.2011

1. Sprint

Analyza slovenskych timov
Analyza zahrani¢nych timov
Podrobna analyza Android

Systém na manazment projektu
Analyza fyzikdlneho modelu robota

12.10.2011

26.10.2011

2. Sprint

Analyza nastrojov pre Robocup 3D
Analyza moznosti paralelizacie
Analyza pohybov hraca

Analyza modelu sveta

26.10.2011

09.11.2011

3. Sprint

Navrh novych pohybov

Néavrh zlepSenia pohybov

Navrh parametrizacie pohybov
Navrh paralelizacie

Néavrh vylepSenia nastrojov
Doplnenie chybajicej dokumentacie

09.11.2011

23.11.2011

4. Sprint

Vytvorenie prototypu

23.11.2011

07.12.2011

5.3 Dolezité datumy v zimnom semestri

e 21.09.2011, 16:00 (streda, 1. tyzden) koniec vyberu tém
e 23.09.2011, 12:00 odovzdanie ponuk,
e 28.09.2011, 16:00 (streda, 2. tyzden) pridelenie tém

e 7.-11. 11. 2011, odovzdanie dokumentacie analyzy problému, $pecifikdcie poziadaviek a
navrh rieSenia/odovzdanie dokumentacie prvych dvoch Sprintov

e 23.11.2011 - Odovzdanie prihlasky do sutaze TP CUp
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13. 12. 2011, 14:00 odovzdanie prototypu vybranych Ccasti
dokumentaciou/odovzdanie dokumenticie prvych Styroch Sprintov
vytvoren¢ho prototypu

systému
spolu s

spolu s
opisom

14. - 20. 12. 2011 (podl'a dohody timov), pouZzivatel'ska prezentacia prototypu

Plan projektu - Letny semester

Prvé tri $printy budeme s druhym timom spolupracovat na spolo¢nom agentovi. Nasledne budeme
pracovat’ jednotlivo, aby sme mohli na konci semestra odohrat’ medzi nami zapas.

Tabulka 7: Plan projektu - letny semester

Sprint / Tyzdent | Ulohy Zaciatok Koniec

5. Sprint VylepSovanie frameworku 13.02.2012 | 27.12.2012
6. Sprint Planovanie hraca na zéklade annotacii 27.12.2012 | 12.03.2012
7. Sprint Vytvéranie vysSich pohybov 12.03.2012 | 26.03.2012
8. Sprint Nasadenie na MPI 26.03.2012 | 09.04.2012
9. Sprint Finalizicia pre Robocup FIIT 2012 09.04.2012 | 23.04.2012
10. Sprint Externé testovanie, kompletizacia dokumentacie 23.04.2012 | 07.05.2012

5.5

Dolezité datumy v letny semestri

13.02.2012 — spolo¢né pokracovanie v 5. Sprinte

26.03.2012 — rozdelenie na dva timy, samostatna praca kvoli Robocup FIIT
april 2012 - Studentské vedecka konferencia IIT.SRC 2012

maj 2012 — Robocup FIIT 2012
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6 Manazment podpory vyvoja

6.1 Manazment verzii zdrojovych kédov

Pre spravu verzii zdrojovych koédov projektu sme si vybrali systém Subversion(SVN). Nastroj nam
umoziuje jednoduché organizovanie projektu, ulahcuje kolaborativnu pracu viacerymi vyvojarmi,
jednoduché riesenie konfliktov, sledovanie zmien a ako aj pokrocili funkcionalitu napriklad vo forme
prace s vetvami.

Pre nastroj SVN existuje aj viacero rozSireni do vyvojového nastroja Eclipse. Nami vybrané je
rozsirenie Subclipse, ktoré plne podporuje celti funkcionalitu systému SVN. Vyhodou je taktiez
moznost’ mat’ viacero projektov v len jednom SVN repozitari. Toto ndam umoziuje zaclenit’ tento
nastroj do systému na podporu spravy projektu Redmine, ktory umoziuje definovanie len jedného
repozitara k jednému projektu.

Repozitar SVN na manazment verzii bol nasadeny na naSom virtdalnom serveri poskytovanym
fakultou v ramci predmetu timovy projekt. Dostupny je cez protokol http na adrese:

http://vm0l.ucebne.fiit.stuba.sk/code/robocup

Struktira repozitara SVN je nasledovna:

Jim - projekt hraca Jim
e branches - obsahuje vedlajSie vetvy vyvoja (opravy chyb a nové funkcionality)
* tags - obsahuje stabilné verzie systému
e trunk - - obsahuje hlavnu vyvojovl vetvu projektu

TestFramework - projekt testovacieho frameworku

* branches - obsahuje vedlajSie vetvy vyvoja (opravy chyb a nové funkcionality)
* tags - obsahuje stabilné verzie systému
e trunk - obsahuje terajSiu stabilnu vyvojovi vetvu vyvoja

6.2 Proces vyvoja/upravy artefaktu nastrojom Subversion

6.2.1 Vybratie vyvojovej vetvy

Upravy artefaktov st vykonavané vo vedl'ajsich vetvach. Pred vykonavanim akychkol'vek zmien nad
artefaktom si musi vyvojar prepnat svoju pracovnu verziu adresara na vedlaj$iu vyvojovli vetvu
venovanu danej ulohe.

Ak tato vetva existuje (na tlohe sa uz pracovalo), prepnutie je uskutocnené nasledovne:
$ svn switch "/<meno projektu>/branches/<meno vetvy>

V pripade neexistujucej vedlajsej vyvojovej vetvy pre vykonanie uprav je nutné jej vytvorenie, ktoré
zabezpecuje proces vytvorenia novej vedl'ajsej vyvojovej vetvy.
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6.2.2 Pridavanie zmien na sledovanie nastrojom

Nastroj Subversion na manazment verzii artefaktov vyzaduje presné urcenie zmien ktoré ma sledovat’
a zaznamenavat’ v centralnom repozitari. Toto urenie zmien je umoznené na suborovej Urovni. Pre
pridanie nového suboru na sledovanie ako aj pridanie zmeny v sledovanom subore sluzi nasledujuci
prikaz:

$ svn add <cesta_ k suboru>

6.2.3 Odobranie sledovania artefaktu nastrojom

PouZzivany nastroj na manazment verzii Subversion umoziiuje odobratie sledovaného artefaktu. Po
odobrati uz nebude sucastou projektu a pri dalSej synchronizacii z centrdlnym uloziskom bude
odstraneny. Historiu artefakt vSak nemozno odstranit, teda vSetky verzie artefaktu pred jeho
odstranenim ostani uchované v centrdlnom tlozisku. Prikaz na vykonanie tejto operacie je
nasledovny:

$ svn delete <cesta k suboru>

6.2.4 Synchonizacia so vzdialenym repozitarom

Pocas prace s artefaktami je nutné synchronizovat’ lokdlnu pracovni verziu z centralnym vzdialenym
uloziskom. Casta synchronizacia predchadza tvoreniu zbytoénych konfliktov a umoziuje
jednoduchsiu paralelnt pracu viacerych vyvojarov.

Pre synchronizéciu s centralnym uloziskom je nutné mat’ vybrana zvolenu vyvojovi vetvu (kapitola
6.2.1). Nasledne je mozné vykonat’ prikaz na synchronizaciu:

$ svn update

Pri operéacii synchronizovania so vzdialenym centralnym tloziskom mézu nastat’ konflikty v lokalnych
a vzdialenych zmenach artefaktov. V tomto pripade je nutné pokra¢ovat’ procesom rieSenia konfliktov
(kapitola 6.2.6).

6.2.5 Odoslanie zmien do centralneho uloziska

Po vykonanej uprave artefaktu je potrebné odoslat’ zmeny do centralneho uloziska. Tieto zmeny by
mali byt ¢o najmensie a funk¢né. Casté odosielanie zmien umoziuje inym vyvojarom vidiet” postup
prace ako aj jednoduchsie a skorsie riesenie konfliktov.

Pred odoslanim je nutné vykonat procesy pridania zmien a/alebo odobrania sledovania artefaktu
nastrojom, ukonceny proces synchronizacie so vzdialenym nastrojom a nemat ziadne konflikty v
lokalnej pracovnej kopii vyvojovej vetvy (kapitoly 6.2.2, 6.2.3 a 6.2.4).

Po splneni podmienok je mozné odoslanie vykonanych zmien do centralneho tloziska prikazom:

$ svn commit -m '<sprava vysvetlujuca zmeny>'

Vysvetl'ujuca sprava musi obsahovat’ typ tlohy ktord sa vykonavala podl'a manazmentu spravy tloh
projektu (task alebo bug) ako aj Cislo ulohy. Ak odosieland skupina zmien ukoncuje vykondvanie
danej ulohy je nutné pripisat’ kI"iové slovo fixes pred urCenie typu ulohy. Tymto je tiloha v systéme
na manazment spravy oznacena ako vyrieSend a ¢aka na vykonanie procesov testovania a verifikacie.
Sprava taktiez musi obsahovat’ stru¢ny ale presny opis vykonanych zmien. Format vyslednej
vysvetl'ujliicej spravy je nasledovny:
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[fixes] <typ ulohy> #<cislo ulohy> <sprava>

Priklad odoslania zmien:

$ svn commit -m 'fixes task #138 vykonany refaktoring modulov AgentMove,
AgentTrainer'

6.2.6 Proces riesenia konfliktov

Vstup pracovny adresar s nevyriesenymi konfliktami zmien

Vystup pracovny adresar s vyrieSenymi konfliktami zmien

Role pouzivatelov Vyvojar, Manazér podpory vyvoja
Pocas prace s repozitarom a hlavne pocas synchronizacie s centralnym repozitirom mozu nastat’
konflikty v lokalnych a vzdialenych vykonanych zmenach. Nastroj Subversion neumoziuje

uchovavanie konfliktnych stavov artefaktov do centralneho uloziska, preto ich je potrebné rieSit’
lokalne.

Ak konflikt nastane pocas vykonavania procesu synchronizacie so vzdialenym repozitarom,
zodpovedny za odstranenie konfliktu je vyvojar ktory synchronizaciu vykonaval. Vysledkom procesu
je odstraneny konflikt v lokalnom pracovnom adresari spominaného vyvojara.

Pri detekcii konfliktu néstroj Subversion pozastavi operaciu synchronizacie a v lokalnom pracovnom
adresari neché nasledovné verzie artefaktu:

* subor - obsahuje vSetky zmeny vedl'a seba

* subor.mine - obsahuje len lokalnu verziu

* subor.r<predchadzajuce cislo revizie> - obsahuje posledni synchronizovanu verziu

* subor.r<nove cislo revizie> - obsahuje najnovsiu verziu v repozitari

Pouzivatel musi nasledovne ru¢ne subor skontrolovat’ a opravit’ konflikty. Po tejto oprave stbor
oznaci ako Uspesne opraveny prikazom:

S svn resolve --accept working <meno_suboru>

Nasledne je konflikt oznaceny ako vyrieSeny a je mozné pokracovat’ v predchazdajicej Cinnosti, teda
synchronizacii s centralnym uloziskom.

6.3 Manazment verzii dokumentov

Pre spravu dokumentov sme si vybrali iny nastroj a to konkrétne Dropbox. Tento nastroj poskytuje
okamzitu synchronizéciu jednej zlozky (s podzlozkami) medzi viacerymi pocitatmi a pouZzivatelmi.
Nastroj uchovava kompletnt historiu celej zlozky. Medzi vyhody a dovody vyberu tohto nastroja je
jeho jednoduchost’ a automaticka synchronizéacia ako aj dostupnost’ na vsetkych typoch mobilnych
zariadeniach. Nevyhodou tohto nastroja je obtiaznejSie rieSenie pripadnych konfliktov. Vdaka
presnému vymedzeniu ¢innosti ¢lenov timu v naSom pripade problémy nenastali. Kazdy ¢len timu v
jednom case robil len na jednej tlohe ktorej vysledok bol vzdy jeden dokument. Tieto dokumenty
d’alej spajal do jednej dokumentacie manazér dokumentovania a daval ich do predom uréenej zlozky.

Organizacia zdielanej zlozky s dokumentéciou je nasledovna:

Dokumentacia k projektu
Sprint 1 — obsahuje vietky dokumenty k aloham tohto $printu
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Sprint 2 - ...
Complete — obsahuje spojent vyslednti dokumentéciu

Dokumentacia k riadeniu

Metodiky — obsahuje vypracované metodiky ¢lenov timu
Role manazmentu— vypracované dokumenty k riadeniu jednotlivych rol ¢lenov timu

Complete — obsahuje spojent vyslednti dokumentaciu

6.4 Systém podpory manaZmentu vyvoja projektu

Na spravu a planovanie tloh celého projektu sme si zvolili systém Redmine. Bol zvoleny hlavne na
zaklade jeho stability, rozsiriteI'nosti ako aj bohatej poskytovanej funkcionalite. Jednou z hlavnych
vyhod, ktoré nam poskytuje, je moznost’ staleho prehl'adu o ¢innosti vietkych ¢lenov timu. Dalej nam
systém taktiez umoziuje:

definovanie rol pouzivatel'ov

sledovanie uloh projektov (a konfiguracia viacerych typov uloh)
sprava dokumentov projektu

sprava noviniek projektu

prepojitenost’ na manazment verzii zdrojovych kodov a priame prepojenie uloh s reviziami
ako aj sledovanie rozdielov medzi jednotlivymi reviziami

sledovanie celkového stavu projektu prostrednictvom réznych grafov (Gantt. Burndown)
sledovanie ¢asu
e-mail notifikécie

moznost’ manazmentu projektu SCRUM metddou (zabezpecuje modulom Backlog)

Tento systém bol nasadeni na naSom virtualnom stroji, ktory bol poskytnuty fakultou v ramci

predmetu timovy projekt. Dostupny je na adrese:
http://vm0l.ucebne.fiit.stuba.sk/manage
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7 Monitorovanie projektu

Povaha projektu nedovolovala stanovit' plan na dlhsi ¢asovy usek. Ulohy, ktoré sa maju vykonat' sa
stanovili vzdy na konci Sprintu a boli zékladom pre plan do d’alSieho $printu.

Ked>e SCRUM uréuje dizku ulohy na presne stanoveny &asovy tusek, bolo vyzadované aby boli
vSetky tlohy na konci $printu ukonc¢ené. Monitorovanie postupu v rieSeni tloh bolo vykonavané na
timovom stretnuti v strede Sprintu a na konci $printu boli vzdy zhodnotené vysledky tloh.

V prvych dvoch $printoch boli tlohy zamerané na analyzu a testovanie. Vyvoj zacal az v tretom
tyzdni a mal stapajlicu tendenciu. Charakter tloh v jednotlivych Sprintoch je na Obrazok 2 .
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Design

Documentation

Development

Analysis

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4

Obrazok 2: Porovnanie etap v jednotlivych Sprintov v hodindch

Celkovy ¢as spotrebovany na rieSenie projektu vSetkymi ¢lenmi v zavislosti od ¢asu je na grafe na
Obrazok 3.
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Obrazok 3: Cas spotrebovany na riesenie projektu

23



High5 — Roboocup 3D - Monitorovanie projektu

Tabulka 8: Pocet hodin v jednotlivych Sprintoch

Celkovy pocet hodin hodin/¢len
Sprint 1 69 11,5
Sprint 2 61 10,1
Sprint 3 51 10,2
Sprint 4 103,5 20,7
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7.1 Planovanie prehliadky zdrojového koédu
Ulohou v tomto procese je naplanovat’ priebeh prehliadky. Tuato ¢innost’ vykonava veduci prehliadky.
Jeho hlavnou ulohou je:

*  Rozdelenie roli medzi ¢lenov prehliadky.

*  Rozdelenie prehliadaného kédu na mensSie Casti v spolupraci s autorom

* Naplanovanie stretnuti

Na planovanie prehliadky je pouzity Eclipse plugin pre prehliadky zdrojového kodu Jupiter[2], spolu s
nastrojom na manazment projektu Redmine[3].

7.1.1 Vstupy
*  Zdrojové kody dostupné v Subversion repozitari,
*  Zoznam katego6rii chyb

*  Zoznam Ucastnikov prehliadky

7.1.2 Podmienky

* Zdrojové kody musia byt funkéné, o znamena, Ze sa musia dat’ skompilovat’ a spustit’ ako
program.

*  Musi byt urceny veduci prehliadky.
* Je dostupny rozvrh projektu

7.1.3 Rozdelenie roli medzi clenov prehliadky

Veduci prehliadky rozdeli medzi ¢lenov prehliadky roly. Podl’a pravidiel:
a) Vsetci ucastnici prehliadky st inSpektori.
b) Aspon jeden inSpektor, okrem autora, uz absolvoval prehliadku zdrojového kodu
v prehliadanom programovacom jazyku.
¢) Veduci prehliadky, uz absolvoval aspon raz cely proces prehliadky zdrojového kodu.
d) Autor nemdze byt veduci prehliadky, ¢ita¢ ani dokumentarista.
e) Jednotlivci m6zu mat’ pridelenych viac roli prihliadnuc na pravidlo b).

Vsetky roly st zaznamenané v tabul’ke 9.

Tabulka 9: Sablona 1. rozdelenie prehliadky

<meno priezvisko>
<den>.<mesiac> <rok>
<id prehliadky>
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7.1.4 Rozdelenie prehliadaného kodu na mensie casti

DiZka stretnutia a rychlost’ prezerania kodu ovplyviiuju poéet najdenych chyb podas prehliadky. Preto
veduci rozdeli spolu s autorom zdrojovy kod na malé ucelené Casti takej velkosti, aby mohla byt jedna
Cast’ prehliadnuta na jednom stretnuti. To znamena o velkosti priblizne 100 — 150 riadkov koédu na
hodinu. PriCom jedno stretnutie méze trvat’ maximalne dve hodiny. Vysledkom je, Ze celd prehliadka
je rozdelend na menSie prehliadky, ktoré su vykonavané kazd4d na inom stretnuti. Rozdelenie na
podprehliadky:

* Pravy klik na projekt->properties->review->new....

*  Vyplnit Id podprehliadky a do description zadat’ ID prehliadky (Obrazok 4), kliknut’ Next..

e  — L WaseeS|

Review ID Creation for Jim project

Specify Review ID and its description

MNaming the Review ID should be compatible to the file name.

Review ID: <ID podreview>

Description: <ID review: I

oY = ini

Obrazok 4: Vytvorenie novej podprehliadky

=

A

W
4]

*  Vybrat subory, ktoré sa maju prehliadat’ v jednej podprehliadke. Kliknut’ Next..

*  Vyplnit' inSpektorov prehliadky priCom meno je v tvare : <Priezvisko> <Meno>. Kliknut
Next..

* Nastavit’ vediceho prehliadky ako autora prehliadky. Kliknut' Next..
* Nastavit’ typy anomalii podl'a zoznamu kategorii anomalii.
e Nastavit’ kategdérie Vaznosti (Severity) anomalii :

o Kriticka

o Hlavna

o Normalna

©o Maly

©  Trividlny

26



High5 — Roboocup 3D - Monitorovanie projektu

* Nastavit’ Stavy( Status) anomalii na
©  Otvoreny
©  VyrieSeny
o Uzatvoreny
©  Znovuotvoreny
* Stlacit’ Finish
Tento postup zopakuj pre kazda podprehliadku.
*  Pravy klik na Projekt->Team->Commit...
*  Vybrat’ minimalne stibory s prehliadkami, ktoré st v priecinku <project name>/review
*  Potvrdit tlac¢idlom Ok.

Stbory s prehliadkami sa nahrali do repozitara takze, kazdy ucastnik moéze na svojej strane pomocou
Jupite pluginu v Eclipse pridavat’ nové anomalie priamo do kodu.

7.1.5 Vytvorenie planu podrehliadky

Veduci tymu je pri stretnuti aj moderatorom stretnutia. To znamena, ze koriguje akcie vykonavané na
stretnuti, aby sa prehliadka neodklonila od svojich cielov. Preto je vedici tymu povinny vytvorit' pre
kazda podprehliadku plan stretunutia podla nasledovnej Sablony (Tabulka 10). Musia byt zadany
vSetci Gcastnici prehliadky, spolu aj s rolami, ktoré im boli pridelené.

Tabulka 10: Sabléna plan podprehliadky.

<meno priezvisko>
<rola>
<pocet hodin>
<Cas><den>.<mesiac> <rok>
<id podprehliadky>

<Nazov ulohy>

7.1.6 Vytvorenie rozvrhu

Vytvorenie rozvrhu znamena znamena pridelenia casovej naslednosti pre stretnutia na predstavenie
prehliadaného kodu a na spolo¢né stretnutie za i€elom kontroly. Rozvrh vychadza z rozvrhu projektu
aby nenastali konflikty, a aby bolo vetko vykonané nacas. Sablona rozvrhu je zobrazena v $ablone
(Tabul’ka 11).

Tabulka 11: Sabléna 3. rozvrh prehliadky

<meno priezvisko>
<den>.<mesiac> <rok>
<id prehliadky>
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Vytvorenie Gloh pre Gcastnikov kontroly v redmine

Pre kazda podprehliadku, a pre kazdého tcastnika vytvorit’ pre stretnutie za u¢elom predstavenia a
stretnutie za ¢elom kontroly task v redmine Home->(RoboCup3D)High5->New Issue:

1 Subject tasku je : Code review - <ID podprehliadky>

2 Description je Role - <nazov role>
3 Vybrat ucastnika prehliadky : pole Assignee
4 Vybrat zaciatok prehliadky: pole Start date
5 Potvrdit’ tlac¢idlom Create
I s Bones - sbés Y Elinspections < T @ wwwasitst. « " I Gmoil - Dor. Y@ Contact Us = @ labs2fitst. » T & Multiupload. » \ @ MEGAUPLO/  \ D Submission | W Coderevien » Y4 RoboCup3D Y () JupiterEcip- » 1 £ Timovy proje = £ RoboCup3D Y &3 Google Tran  \ CoNlecominfiné i

€ € © vmOl.ucebnefiitstuba.sk/manage/projects/hi5/issues

RoboCup3D (High 5)

Activity Roadmap Issues Backlogs Release:
New issue
Tracker * | Task [<]

“*" Code review - <ID podprehliadky>

E| Parent it task.
= Startdate Z014141 @
B] Due date &
Ta B Estimated time Hours
woone 0% (3]
Optional descrij iption
7 Filp Badura ) Jozef Macho ) Karol Barancek
) Peter Holsk | Roman Bilevic ) tomas blaho
Create and contnue ) Pr
NP T T * et %

B 1338comHungS.avi © T 1338comHungS.avi T Y iLvidSetupViece

Obrazok 5: Vytvorenie novej ulohy

7.1.7 Vystupy
1. Rozdelenie roli Sabléna 1.
2. Rozvrh stretnuti Sablona 3 aj v redmine
3. Zoznam podprehliadok aj z pridelenymi zdrojovymi kédmi v Jupiter plugine, ktory je
commitnuty v Subversion repozitari.

7.1.8 Externé zdroje

[1] tim Androids;, Dokumentacia k riadeniu projektu,
http://l1abss?2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2010/team05is-si/files/dok riadenie verFinal.pdf, s.13-
15,2010/2011

2] http://jupiter-eclipse-plugin.blogspot.com/
[3] http://vmO1.ucebne.fiit.stuba.sk/manage
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8 Manazment komunikacie

8.1 Komunikacné nastroje

Pocas prace na timovom projekte je nemozné, aby sa ¢lenovia timu neustéle stretavali osobne. Kvoli
tomu bolo nutné zacat’ pouzivat’ rézne komunikacné nastroje, ktoré nam vyrazne ul'ahcili kolaboraciu
a dorozumievanie.

Email
e vicésina komunikacie
* aj dlhSie texty

e komunikécia s pedagogickym veducim a druhym timom

* instant messenger
e okamzita komunikécia medzi dvomi ¢lenmi timu

*  vicsinou kratSie texty, detaily
Skype

¢ online telefonovanie
* hlasova konferencia viacerych ¢lenov
¢ nahrada osobného stretnutia

» diskusia o zlozitejSich témach
Dropbox

e ulozisko udajov

e pouzitie najmi na zdielanie finadlnych dokumentov
Google Docs

* internetovy office
s D ,
* pouzitie na zdiel'anie rozpracovanych dokumentov

* paralelna praca viacerych Clenov
Google Groups

*  mailing list

» diskusie o réznych témach

»  kazda sprava pride ¢lenom aj ako e-mail
* vyhodou je vSetko na jednom mieste

* spoloc¢na timova e-mail adresa
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Facebook Group

* uzatvorena skupina
* jednoducha diskusia

* pozivana najmi v zaciatoénych fazach projektu — neskdr bola (z dovodu nespol'ahlivosti)
nahradena portalom Google groups

Google Calendar

¢ online kalendar

e zdielanie dblezitych terminov medzi ¢lenmi timu
Redmine

* manazment projektu
* manazment a pridelovanie loh

* vykaz prac a stavu projektu
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9 Manazment tvorby dokumentacie

9.1 Vyber technolégie

Pre tvorbu dokumentacie sme vybrali program OpenOffice:
* poskytuje vSetku potrebnu funkcionalitu potrebnu pre nas projekt
* funguje na vSetkych beznych operac¢nych systémoch (Windows, Linux, Mac)

* je dostupny zadarmo

9.2 Konvencie pri pisani dokumentacie

Pre ulahcenie spajania jednotlivych casti dokumentdcie do jedného konzistentne vyzerajiiceho a
celistvého dokumentu bola vypracovand Sablona, ktora obsahuje zakladné konvencie pri pisani
dokumentu.

Pri odovzdavani dokumentu na spéjanie je vhodné jeho pomenovanie v tvare <autor>-
<meno_dokumentacie> (napr. andy-komunikacia), pre jednoduchSie orientovanic sa medzi
Ciastkovymi dokumentmi

NajdolezitejSou poziadavkou je v tomto smere dodrziavanie Stylov, ktoré su obsiahnuté v dostupne;
Sablone. Ich pouZitie je popisané v tabulke 12.

Tabulka 12: Zoznam a pouZzitie Stylov dokumentdacie

Nazov $tylu Pouzitie

Nadpisl Meno Sprintu (dokumentacia k produktu) alebo meno manazmentu
(dokumentacia k riadeniu)

Nadpis?2 Meno pribehu (dokumentacia k produktu) alebo Tl'ubovolny vhodny
podnadpis (dokumentacia k riadeniu)

Nadpis3 Meno ulohy (dokumentacia k produktu) alebo 'ubovol'ny vhodny podnadpis
(dokumentacia k riadeniu)

Nadpis4 Lubovolny vhodny podnadpis

MyMalyNadpis Lubovolny vhodny podnadpis

MyText Bezné pismo

MyZoznam Text v pouzity pri odrazkach a ¢islovani

code Kody a znacky v texte

Poznamka pod ciarou |Poznamka pod Ciarou

Popisok Popisok pod obrazkami a tabul’kami

Pre konzistenciu ¢islovanie obrazkov a tabuliek je potrebné dodrziavanie istych zdsad pri ich vkladani.
Analogicky ako pre obrdzok, tak to plati aj pre tabul’ku.

Vlozenie obrazku:
1. vlozit’ obrazok
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2. vlozit k nemu popisok
1. stlacit pravé tlacitko nad vlozenym obrazkom
2. polozka ,,Popisok ...
3. napisat’ o Com je obrazok
4. potvrdit ,,OK*
3. obrazok zrazu bude v rdmci, bude mat’ popisok a bude sa nail dat’ robit referencia
Referencia na obrazok:

1. kurzor nastavit’ na miesto, kde by mala byt referencia

2. CTRL + F2 -> objavi sa okno, v iom dosiahnut’ stav ako je na obrazku Obrazok 6
1. zélozka: krizové odkazy
2. typ: obrazok

3. vyber: obrazok, na ktory sa chcem odkazat’
4. vlozit odkaz do: Kategoria a ¢islo
3. stlacéit’,,vlozit™

na mieste kurzora by sa mal objavit’ ndpis Obrazok XX (tento Obrazok 6).

1

Dokument |KriZové odkazy |Funk|:ie Informéacie o dokumente Premenné | Databaza

Ivp Witber

Mastavit’ odkaz
WloZit' referenciu

Madpisy

Cislované odskavce

ZaloZky

Wizt odkaz do Mazony

Strana | Cbr. 1 |
Kapitola

Odkaz Hodnoka

MadiPod

Ako 2] | |
I.akeqgaria a Csl

Texk popisu
Cislorvanie

H Zabarit’ H Pornocnik,

Obrazok 6: viozenie referencie na obrazok
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10 Manazment zmien

Ugelom tejto metodiky je definicia procesu spracovania poziadavky na zmenu v softvérovom projekte.
Podrobne opisuje zadavanie poziadaviek na zmenu do nastroja pre manazment projektu. Je urcend pre
timy, ktoré vyvijaju prostrednictvom agilnej metodiky Scrum. Ako nastroj na manazment projektu
a jednotlivych uloh sa pouziva systém Redmine.

10.1 Proces spracovania zmeny

Tento proces (Obrazok 7) opisuje spracovanie poziadavky na zmenu softvérového systému, ktora
vytvori zakaznik.

Wylvonene
Do iadaviy
N3 FMEn

Prevzate
Do iadaviy

|schvalend)

M

Zadane poZadaviy
na Amenu do
ayaemu Redmns

|neschpalena)

Stretnuie
Timu

Wykonanse
Zmeny

Liprava
dokumeians

=
™ [teat dapedng] [test nedapeany]

Koo uaniicac ca
S0 ZAKaZ KM

|oimeetnute Zakamni kom |

|prgaté zakaenikom)

Obrazok 7: Proces spracovania zmeny
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Spracovanie zmeny sa sklada z viacerych podprocesov:

Vytvorenie poziadavky na zmenu

Prevzatie poziadavky

Zadanie poziadavky na zmenu do systému Redmine
Stretnutie timu a priradenie tloh

Vykonanie zmeny

Testovanie vykonanej zmeny

Uprava dokumentacie

Komunikacia o zmene so zakaznikom

10.2 Proces zadania poziadavky na zmenu do systému

Tato kapitola podrobne opisuje zadanie poziadavky na zmenu do systému, zaznamenavanie postupu
prace a zmenu stavu poziadavky.

Tabulka 13: Procesy zadania poziadavky do systému Redmine

C Nazov Kapitola
1. |Zadanie poziadavky na zmenu do systému Redmine 3.1
2. |Zaznamenavanie postupu 3.2
3. |Zmena stavu poziadavky 3.3
10.2.1 Zadanie poziadavky na zmenu do systému
1. Vstup do systému Redmine a zadanie prihlasovacich udajov
2. Vyber projektu kliknutim na jeho nazov
3. Zvolenie zalozky New issue
4. V zobrazenom formulari je nutné vyplnit’ zdkladné informacie o poziadavke

4.1.V ponuke Tracker sa zvoli moznost’ Task (v pripade uz dekomponovanej tlohy) alebo
Story (v pripade vysSej, abstraktnejSej tilohy)

4.2. Do kolonky Subject sa vyplni nazov poziadavky

4.3.V pripade potreby je mozné vyplnit pole Description opisom poziadavky

4.4.V ponuke Status sa ponechd vyber New

4.5.V ponuke Priority sa vyberie pozadovana priorita ulohy

4.6.Pokial’ je uz zname, kto bude za ulohu zodpovedny, zvoli sa jeho meno v ponuke
Assignee

4.7.Ak sa jedna o dekomponovani ulohu (fask), kolonka Parent task sa vyplni
poradovym ¢islom doty¢nej abstraktnejSej tlohy (story)

4.8.Pomocou kliknutia na ikonky kalendara vedl'a koldniek Start date a Due date sa
zvolia datumy zacatia a ukonéenia prace na poziadavke

4.9.Ak je uz znamy, do kolonky Estimated time sa vpiSe odhad trvania prace na
poziadavke v hodinach
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4.10. Ponuka s informaciou o doteraz vykonanej praci v percentdch sa ponecha s
vyberom 0%

4.11. V pripade, ak sa k poziadavke vztahuje priloha (dokument alebo obrazok),
vlozi sa pomocou kliknutia na Choose File

5. Zadanie poziadavky do systém pomocou tlacidla Create

6. Ak bola prave vytvorena poziadavka oznacena ako Story a jej bodové ohodnotenie je uz
zname, je nutné priradit’ tejto ulohe doty¢né body

6.1. Zvolenie zalozky Backlogs
6.2.Kliknutie na dant ulohu v produktovom backlogu
6.3. Nastavenie poctu bodov za ulohu v prvom vyberovom poli sprava.

Overview Activity Issues Backlogs Releases VAW Gantt Calendar MNews Documents Wiki  Files Repository Settings

New issue

Tracker *
sublect ™ 7mena kodovania

Description B U & C HI H H

(1l
(1l
il
Il
=
m

& -

Zmena kodovania v systeme Koder

Status * | oy E| Parent task
Priority * | Ngrmal =] Startdate  5911.11-11 =
Assignee  Andrej Sedlacek = Due date 20111125 =
Estimated time 4 Hours
% Done (o =
Files Mo file chosen Optional description

Add another file (Maximum size: 5 MB)

Watchers [T Andrej Sedlacek [ Miroslav Bimbo

[ Create ] [ Create and continue ] Preview

Obrazok 8: Vytvorenie novej ulohy v systéme Redmine

10.2.2 Zaznamenavanie postupu
1 Vstup do systému Redmine a zadanie prihlasovacich tidajov
2 Vyber projektu kliknutim na jeho nazov
3 Zvolenie zalozky Issues
4 Vyber dotycnej ulohy pomocou kliknutia na jej ndzov
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5 Kiliknutie na odkaz Update z kontextového menu, ktoré sa zobrazi pod hlavnymi zalozkami

6 Pokial’ pri praci na tulohe doslo aj k postupu celkového stavu jej vykonania, v Casti Change
properties sa v ponuke % Done nastavi udaj, na kol'’ko percent je tiloha hotova

7 Nasledné je nutné vyplnit’ ¢ast’ Log time z ponuknutého formulara

7.1 Do kolonky Spent time je potrebné vyplnit’ po¢et hodin venovanych praci na tilohe
7.2 V ponuke Activity sa nasledne zvoli typ vykonanej aktivity

8 Zaznamenanie postupu pomocou tlacidla Submit

# Update (& Log time Watch [ Duplicate Copy Move i Delete
Update
Change properties (Mars)
Status *  paw |Z| Parent task
Priority *  Normal [=] Start date  pg11.11-14 =
Assignee  Andrej Sedlacek [+ Due date  7p11.11-25 |
Estimated time | 4 Hours
% Done o E
Initial estimate 4 p
Log time
Spent time Hours Activity  _ plaase select — =]

Comment

Notes

B I U & C H H H

i
i
Ml
Ml
=
m
B
L

& Text formatting

Files

Choose File | Mo file chosen Optional description

Add ancther file (Maximum size: 3 MB)

Preview
Obrazok 9: Uprava iilohy v systéme Redmine
10.2.3 Zmena stavu poziadavky

Vstup do systému Redmine a zadanie prihlasovacich udajov
Vyber projektu kliknutim na jeho nazov
Zvolenie zalozky Issues

N on e

Vyber doty¢nej ulohy pomocou kliknutia na jej nazov

36



High5 — Roboocup 3D - Manazment zmien

8. Kliknutie na odkaz Update z kontextového menu, ktoré¢ sa zobrazi pod hlavnymi zalozkami
9. Nastavenie aktudlneho stavu poziadavky z ponuky Status
10. UloZenie zmeny pomocou tlacidla Submit
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Zapisy zo stretnuti

11.1

Datum:

Zapis z 1. stretnutia

5.10.2011

Miestnost’:  softvérové Studio (D 003)
Pritomni: = Pedagogovia: Ing. Ivan Kapustik

Téma:

Ing. Marian Lekavy, PhD.
Studenti: Barancek Karol, Be.

Bimbo Miroslav, Bc.

Bolecek Tomas, Bc.

Jur¢ak Ondrej, Bc.

Sedlacek Andrej, Be.

Simko Ivan, Be.
Uvod do problematiky Robocup 3D, rozdelenie roli &lenov timu a pridelenie ich
dlhodobych uloh.

Vypracoval: Miroslav Bimbo

Opis stretnutia:

Stretnutie bolo spojené s timom c¢islo 17
Ur¢il sa ¢as nasledovného stretnutia na stredu 12.10 o 7:30

Ing. Marian Lekavy, PhD. informoval timy o spdsobe prace na projekte a urcil niektoré ulohy,
ktoré je potrebné dokoncit’ do d’alSieho stretnutia

Ing. Ivan Kapustik informoval timy o aktualnom stave projektu
Obaja vedici zodpovedali na niektoré otazky ¢lenov timu
Projekt sa bude manazovat’ prostrednictvom metody SCRUM

Pedagogicki veduci predstavuji v ramci SCRUM-u ,,product owner-a“, ,,SCRUM master-a* si
musia urit’ timy samostatne z vlastnych radov

Prvy Sprint sa zacina na buducom stretnuti

V prvom semestri budu timy spolupracovat’ na frameworku pre rozSirovanie, testovanie hraca
V druhom semestri budu timy pracovat’ samostatne na zlepSovani logiky a pohybov hracov
Stretnutia timov sa nahradzaju vzdy okrem Vianoc

Na budtcom stretnuti bude prezentacia prace minuloro¢nych timov

Neuronové siete, ani evolucné algoritmy zatial' neboli pri rieSeni pohybov hracov velmi
uspesné (zlozita definicia zmysluplného vysledku, ¢asova naro¢nost). Je ale mozné pouzit’ ich
na vylepsenie pohybov definovanych ¢lovekom

Veduci timu €. 17 ma adresu blaho.tomas@gmail.com
Tim si rozdelil niektoré dlhodobé roly a tilohy v time
o Karol — SCRUM master

©  Miro — manazment dokumentacie

©  Tomas — TPcup

©  Ondrej — odbornik na fyzicky model hraca
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©  Andrej — veduci timu, medzitimova komunikacia

© Ivan — podporné prostriedky

Nové ulohy:

ID Clen timu Popis ulohy

ul vSetci Nainstalovat’ hraca

u2 vsetci Rozdelit’ si a jednotlivo analyzovat’ jeden z minuloro¢nych timov,
diplomovych prac alebo svetovych timov ohl'adom témy Robocup

u3 vsetci Nastudovat jazyk Ruby

u4 Miro Vypracovat $ablony pre rozne typy dokumentacie

ud Andrej Informovat p. Kapustika o e-mailovej adrese timu

u6 Ivan Spustit’ systém na manazment projektu

u7 Ivan Napisat’ webstranku projektu

ud Ondrej Nastudovat fyzicky model hraca

u9 Karol Nastudovat’ podrobne SCRUM metddu
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Zapis z 2. stretnutia

12.10.2011

Miestnost’:  softvérové studio (D 003)
Pritomni:  Veduci: Ing. Ivan Kapustik

Téma:

Ing. Marian Lekavy, PhD.
Studenti: Barancek Karol, Bc.
Bimbo Miroslav, Bc.
Bolecek Tomas, Be.
Jurc¢ak Ondrej, Be.
Sedlacek Andrej, Be.
Simko Ivan, Be.
Ini: Juraj Belanji, Bc.
Miroslav Hruska, Bc.
Prezentacia prace a vysledkov z minulého roka, zaciatok prvého Sprintu

Vypracoval: Miroslav Bimbo

Opis stretnutia:

Stretnutie bolo opét’ spojené s timom ¢&. 17.

Stretnutie sa zacalo kontrolou tlloh z minulého stretnutia

Clenom timov sa az na niektoré vynimky podarilo naintalovat’ hraga.

© Andrejovi sa sa nepodarilo nainStalovat’ server pre problémy s grafickou kartou
© Tomas neinstaloval server pre kiipu nového notebooku

o ostatni nainstalovali server a hraca bez problémov

Vsetci postupne prezentovali par slovami informacie ziskané pocas analyzy rdéznych timov,
tieto ale treba prehlbit’ a zdokumentovat

Stadium jazyka Ruby prebehlo iba na povrchnej trovni
Sablony dokumentacie este nie st vypracované

Systétm na manazment projektu uz je spusteny. Je ale potrebné, aby bola podporena
spolupraca dvoch timov na jednom projekte

Ing. Marian Lekavy nas informoval o poziadavkach:
o Co treba zahrntt’ do analyzy inych timov:
= analyza ma byt hlbsia
= treba k nej vytvorit’ dokumentaciu
= par viet treba napisat’ na wiki
o Na konci Sprintu :
= musia byt hotové vSetky tlohy
= musi byt napisany finalny dokument pre dany Sprint
© Na wiki treba

= vytvorit’ ,troubleshooting® stranku, ktora bude obsahovat’ sklisenosti ¢lenov timov s
inStalaciou hraca / servera.
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= uz spomenutd analyza inych timov (2 odstavce / analyzovany tim ... architekttra,
zaujimavé podporné prostriedky, preco sa dobre umiestnili )

= analyza fyzikalneho modelu

Stretnutie pokracovalo prezentaciou Juraja Belanji a Miroslava HruSku, o prinose timu
Androids a roznymi radami:

o

o

o

¢o uz funguje dobre:

= akcelerometer

= rozpoznavanie objektov

= odhad kde bude lopta (na zéklade fyzikalneho modelovania)
=  pohyby hraca (okrem kopu)

= symetria pohybov

¢o je rozrobené:

= testovaci framework (dobréd paralelizacia, ale problém s padmi servera pri ¢astom
reStarte hraca, treba rozsirit’), tréner — vzdialené ovladanie agenta

¢o treba riesit™

= rozhodovaci strom (treba pozriet’ 2D tim Squirrel Squadron)
= dynamické pohyby hraca (schopnost’ reagovat’ na situaciu)
= agent nevidi inych hracov

= vylepsit’ GUI hraca (pridat’ moZnost’ nacitavania pohybov)
= ] ¢len timu by sa mal pozriet’ na zmeny servera verzie 0.6.5
verzia 0.6.5 dobre funguje na Ubuntu 10.10

s d’al$imi otdzkami je mozné sa obratit’ na timovy mail Androids

Ked’ ma niekto pridelent ulohu,

Nasledovala kratka diskusia, identifikacia, ohodnocovanie a pridel'ovanie tloh v ramci prvého
Sprintu.

Treba si precitat’ coding guidelines predosSlého timu pre konzistenciu pisania zdrojovych
koédov

Pre pridanie odkazu na timovu stranku treba kontaktovat’ inziniera Petra Lacka.

Iné fakulty na slovensku pravdepodobne momentalne tato istd sitaz v tej istej kategorii
nerieSia

Vsetci by mali pri analyze timu mysliet' na kolegu, ktory ma na starosti urobit’ zoznam timov
vyznamnych v robocup-e, a poslat’ mu zaujimavé odkazy zistené pocas analyzy

Zapis by sa mal objavit’ na stranke do 48 hodin

Dalsi tyzde je stretnutie o 8:00

Predoslé tlohy:
ID Clen timu Popis alohy Stav
ul.l vsetci Nainstalovat’ hraca Prebicha
ul.2 vsetci Rozdelit si a jednotlivo analyzovat jeden z .
. ‘v . . , ; Prebieha*
minuloro¢nych timov, diplomovych prac alebo
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svetovych timov ohl'adom témy Robocup
ul.3 vsetci Nastudovat jazyk Ruby Prebieha
ul.4 Miro Vypracovat’ §ablony pre rozne typy dokumentacie Prebieha*
ul.5 Andrej nyomovat’ Ing. Kapustika o e-mailovej adrese Vykonan4
timu
ul.6 Ivan Spustit’ systém na manazment projektu Prebieha*
ul.7 Ivan Publikovat’ webovu stranku projektu Prebieha*
ul.8 Ondrej Nastudovat’ fyzicky model hraca Prebicha*
ul.9 Karol Nastudovat’ podrobne SCRUM metddu Vykonana

* Uloha bola pozmenena, pretransformovana na tlohu v rdmci Sprintu, pripadne rozdelena na mensie
ulohy v ramci Sprintu.

Ulohy na dalsi tyZdeii:

ID Clen timu Popis ulohy

ul.1 vsetci Nainstalovat’ hraca

ul.3 vSetci Nastudovat’ jazyk Ruby

spl.1 vsetci Analyza slovenskych robocup projektov
spl.1.1 |Miro Analyza - Hviezdna jedenastka

spl.1.2 | Ondrej Analyza — Agenty 007

spl.1.3 |Ivan Analyza — Dream team

spl.1.4 | Andrej Analyza — RoboKopy

spl.1.5 |Karol Analyza — Critical Error

spl.2 vsetci Analyza zahrani¢nych robocup projektov
spl.3 Ivan Systém na manazment projektu

spl.4 Miro Vytvorit’ dokument analyzy

spl.5 Ondre;j Analyza fyzikalneho modelu robota

spl.6 Miro Vytvorenie $§ablony dokumentacie pre tim
spl.7 Ivan Rozbehat' GIT

spl.8 Ivan Vytvorenie stranky timu

spl.9 Tomas Podrobna analyza Androids

spl.10  |Karol Vyrobit’ zoznam timov, ktoré st vyznamné v robocupe
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11.3 Zapis z 3. stretnutia

Datum: 19.10.2011
Miestnost’: softvérové stadio (D 003)
Pritomni: Veduci: Ing. Ivan Kapustik

Ing. Marian Lekavy, PhD.

Studenti: Barancek Karol, Bc.
Bimbo Miroslav, Be.
Bolecek Tomas, Be.
Jurcak Ondrej, Be.
Sedlacek Andrej, Be.
Simko Ivan, Be.

Ini:

Téma: Vypracovavanie analyz fyzikalneho modelu, slovenskych a zahrani¢nych timov,
pokracovanie prvého $printu

Vypracoval: Karol Barancek

Opis stretnutia

Buddce stretnutie bude zaginat’ o 7°°v D003
Na buduce stretnutie je potrebné mat’ analyzu naformatovanu v Sablone
Kazdy tim mal samostatné stretnutie zo svojim veducim
Stretnutie sa zacalo kontrolou tloh z minulého tyzdna
Ivan nainstaloval a rozbehal redmine na pridelenom serveri
o Oba timy pouzivaju ten isty server.
o Kazdy tim ma vytvoreny svoj vlastny projekt kam pristupuje
= Editovat' méze tim iba svoj projekt
=  Pristup na prezeranie ma aj do projektu druhého timu
Clenovia timu pozerali jazyk ruby
o Zatial ale iba zbezZne, je potrebné nastudovat’ jazyk podrobnejsie
o Treba naStudovat’ ako pouzit’ jazyk ruby pre naSe potreby
Ing. Ivan Kapustik nas informoval o poziadavkach na zimny semester
© Mat hotovtl, spracovanu analyzu je nutnost’
o Je potrebné vytvorit’ prototyp
= Hraca
=  Prostredia
©  Bolo by vhodné vytvorit’ prototyp
= Editora pohybov

=  Pre simuldciu pohyby by bolo dobré vytvorit’ editor, aktualny stav je ru¢né editovanie
a skusanie, ¢o je nevyhovujuce

Miro sa zmienil o moznosti vyuzit superpocitac, ktory je na fakulte, na vypocty v robocupe
3D.
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Treba zvazit' ako by sme mohli vykon vyuzit' — napriklad vyuzit' pouzitie evolu¢nych
algoritmov

Bude potrebné spravit’ prehl’ad dostupnych technologii, ktoré sa budi moct’ pouzit’ pri rieSeni
projektu, ako napriklad superpocitac na fakulte

Ivan vytvoril a publikoval www stranku timu

Stretnutie pokracovalo tym, Ze kazdy ¢len prezentoval ¢o sa dozvedel pri analyze slovenskych
timov

Miro analyzoval tim Hviezdna 11

o

o

(@]

o

Architektira spoc¢iva v 4 vrstvach
Tim ma v dokumentacii vel'’ké mnozstvo analyzi
Tim zacal pracovat’ na “zelenej luke*

Agent je naprogramovany v jazyku C++, ako protocol na komunikaciu sa pouziva aj TCP
aj UDP

Ondrej analyzoval tim Agenty 007

(@]

(e]

(e]

o

Tim vyvyjal komunikaciu zo serverom
Tim sa zaoberal vyvojom chodze, postavenia agenta
Tim vyvyjal message parser

Tim vyvyjal rovnovazny modul

Ivan zatial’ vel'a nestihol nastudovat’ primarne sa venoval inStalacii redmine

Andrej analyzoval tim robocopy

(@]

o

o

(e]

Agent, hrac je naprogramovany v jazyku C++
Tim riesil aby agent reagoval na fyzikalne podnety

Tim vyvijal zakladné pohyby, ale zaoberal sa aj vyvojom exhibi¢nych pohybov napriklad
kliky

Tim sa zaoberal vyvojom fyzikalneho modelu

Karol analyzoval tim Critical Error

o

o

o

(e]

(e]

o

Tim pokracoval v préci timu Dream Team

Vytvorili hraca Sirius v jazyku C#

Prebrali a vylepsili editor pohybov tymu Agenty 007 a upravili ho tak aby bol pouzitelny
Upravili server aby bolo mozné testovat’ hraca Siriusa

Nasledne vytvorili hraca JIM v jazyku JAVA prekdédovanim Siriusa

Pre JIM hréca je vytvoreny testovaci framework

Tomas analyzoval podrobne tim Androids

o

o

(e]

Tim nadviazal na pracu Critical Error

Obohatili editor pohybov, treba sa viac zamerat’ na analyzu editora pohybu
Tim vytvoril logovanie pomocou samostatnej triedy

Tim vytvoril parser komunikacie

Tim analyzoval logy. S logov sa snazili opisat’ pohyb robotov

= Problém bol, Ze v logoch bol Sum a nie vsetko sa loguje

= Problém je aj to, Ze dynamicka chodza sa t'azko opisuje statickymi pohybmi
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Ivan hovori, Ze prida na nasu www stranku odkaz na redmine
Miro mé na starosti vytvorenie $ablony — ¢im skor bude vytvorena tym lepSie
Ondro — analyza fyzikalneho modelu
o Robot ma 1 druh kibu, kiby st rézne otoéené
o Starsie modely mali 2 druhy kibov
= Gulovy
= QObycajny
o Fyzikalny model vychaddza z trupu — zaklad
©  Robot ma perceptory — sliizia na ziskavanie informacii — snimace
o Robot ma efektory — sluzia na vykonavanie akcii — kiby

©  Na nohe robota je perceptor tlaku — snima celt plochu chodidla nie body, ¢o robi problém
generuje nepresné hodnoty a vel'mi kolisavé

o Robot dokaze vydavat’ zvuky — uréenych je 10 bytov — ak by bolo viac robot ma problém
spracovat’ ich

©  QGyroskop — robot mé dva druhy gyroskopov

= Gyroakcelerometer — nie je priamo gyroskop — meria uhol natoCenia — ale iba zmenu
(akceleraciu)

= Akcelerometer — nie je priamo gyroskop — meria zrychlenie, pdsobenie sily na robota
© Robot ma senzor na vnimanie stavu hry — stav pred zaciatkom hry, prestavka, hra
o Je potrebné viac prestudovat fyzikalny model
Ivan navrhuje aby sme namiesto GIT-u pouzili SVN
© Redmine ma problém namapovat na jeden projekt viac repository
©  Git mé problém vytvarat’ podprojekty

o Svn dokaze efektivne spravovat podprojekty, budeme mat’ jeden projekt a ten bude
obsahovat’ podprojekty — repository jednotlivych agentov

Karol — studoval vyznamné timy v robocupe
o Tim CIT3D
=  ma pokrocila chédzu
= ma vyladené vstavanie za 1.6 sekundy
© Ut Austin Villa — vyhral v roku 2011
= Americky tim
=k dispozicii je agent typu coach
= Kk dispozicii je agent typu coachable player
©o  Tim kouretes z grécka
= Vytvorili ve'mi dobry editor pohybov
= Editor pohybov pouZiva moznosti symetrického kibu

Ing. Ivan Kapustik nas informoval, ze vystup kazdej tlohy v $printe ma byt vo vysledku
dokument. Ak sa aj nieCo nainstalovalo vytvorilo treba o tom vytvorit’ dokument ako, ¢o bol
problém.

Ing. Ivan Kapustik nam doda diplomové prace z minulych rokov
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Dalsi Sprint sa bude

a doterajsi priebeh

Predoslé ulohy:
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robit’ navrh, preto je potrebné poriadne si nastudovat’ doterajsie timy

ID Clen timu Popis ulohy Stav
ul.l vSetci Nainstalovat’ hraca Vykonana
ul.3 vSetci Nastudovat’ jazyk Ruby Prebiecha
spl.1 vsetci Analyza slovenskych robocup projektov Prebieha
spl.1.1 | Miro Analyza - Hviezdna jedenastka Prebicha
spl.1.2 | Ondrej Analyza — Agenty 007 Prebicha
spl.1.3 |Ivan Analyza — Dream team Prebieha
spl.1.4 | Andrej Analyza — RoboKopy Prebieha
spl.1.5 |Karol Analyza — Critical Error Prebiecha
spl.2 vsetci Analyza zahrani¢nych robocup projektov Prebieha
spl.3 Ivan Systém na manazment projektu Vykonana
spl.4 Miro Vytvorit' dokument analyzy Prebicha
spl.5 Ondrej Analyza fyzikalneho modelu robota Prebieha
spl.6 Miro Vytvorenie $ablony dokumentacie pre tim Prebieha
spl.7 Ivan Rozbehat' GIT Prebiecha
spl.8 Ivan Vytvorenie stranky timu Vykonana
spl.9 Tomas Podrobna analyza Androids Prebieha
spl.10  |Karol Vyrobit' zoznam timov, ktoré st vyznamné v Prebicha
robocupe

Ulohy na dalsi tyZdeii:

ID Clen timu Popis tlohy

ul.3 vsetci Nastudovat jazyk Ruby

spl.1 vsetci Analyza slovenskych robocup projektov
spl.1.1 |Miro Analyza - Hviezdna jedenastka

spl.1.2 | Ondrej Analyza — Agenty 007

spl.1.3 |Ivan Analyza — Dream team

spl.1.4 | Andrej Analyza — RoboKopy

spl.1.5 |Karol Analyza — Critical Error

spl.2 vsetci Analyza zahrani¢nych robocup projektov
spl.4 Miro Vytvorit dokument analyzy
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spl.5 Ondrej Analyza fyzikalneho modelu robota

spl.6 Miro Vytvorenie Sablony dokumentacie pre tim

spl.7 Ivan Rozbehat’ GIT

spl.9 Tomas Podrobna analyza Androids

spl.10  |Karol Vyrobit’ zoznam timov, ktoré st vyznamné v robocupe
ul3.1 vsetci Vytvorit’ zoznam dostupnych technologickych moznosti
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11.4 Zapis zo 4. stretnutia

Datum:

Miestnost’:
Pritomni:

Téma:

25.10.11

softvérové stadio (D 003)

Vedci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marian Lekavy, PhD.

Studenti: Barancek Karol, Bc.
Bimbo Miroslav, Bc.
Bolecek Tomas, Be.
Jurc¢ak Ondrej, Be.
Sedlacek Andrej, Be.
Simko Ivan, Be.

Ini:

Vypracovavanie analyz fyzikalneho modelu, slovenskych a zahrani¢nych timov,
ukoncenie prvého Sprintu

Vypracoval: Ivan Simko

Opis stretnutia

zapisy je potrebné mat’ na stranke do 48 hodin od stretnutia
dalSie stretnutie sa kona v stredu 02.11.2011 o 8:00 rano

na stretnutia je potrebné mat’ zoznam uloh ( v pripade vypadku Redmine )

Stretnutie sa zacalo kontrolou vykonania uloh prvého Sprintu

Kazdy si nastudoval syntax a zakladné vlastnosti jazyka Ruby

Vykonana bola analyza starSich slovenskych projektov — uzavreté a zahrnuté v dokumentacii

Vykonana bola analyza zahrani¢nych projektov — uzavreté a zahrnuté¢ v dokumentacii

o

Karol — CIT3D

= zaujimava chodza — inSpirovana ¢lovekom

= robot dokaze pomerne rychlo vstat’ z brucha (1,6 sekundy)
Andrej — Sue Red Sun

= pouziva rozdelenie ihriska na 11 sektorov

= dobra chodza — plynulé obluky pri zmene smeru bez zastavenia

= adaptivne kopanie — vzdy kopne do lopty s najvdcSou ucinnostou bez ohladu na
vzdialenost k lopte (aj do stran a podobne)

= pokrocilé komunikacné schopnosti — taktika

Andrej — KalinSky3D

= pouziva dobry model sveta (stav ihriska, stav hraca

= stabilna chddza (pomocou zlozitych matematickych vypoctov)

Andrej

= vyjadril svoj nazor radsej sa venovat’ autonémnej chodze podobnej timu Sue Red Sun

= bolo zlozité najst’ potrebné materialy na analyzu zahrani¢nych projektov
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e  Dokumentacia — Miro - vytvoreny celkovy dokument analyzy pozostavajucich z predoslych
uloh a prace (analyza zahrani¢nych a slovenskych projektov)

o ujasneny bol spbsob tvorenia dokumentu — na kazdé stretnutie sta¢i mat vysledky
aktualnych uloh a do finalnej dokumentacie je neskor potrebné tieto vysledky vkladat’ po
$printoch

©  Miro - problémové bolo tvorenie dokumentov napriek dobrym Sablonar — upozornenie na
presnejSie dodrziavanie prednastavenych Stylov

©  Miro — vhodné by bolo vytvorit’ metodiku pisania dokumentacie (kde aky nadpis s akym
pouzitym Stylom)
* Analyza fyzikdlneho modelu — Ondrej - uzavreté a zahrnuté v dokumentacii
o Ondrej — vykonana analyza moZnosti servera a agenta (kiby, perceptori, ... )
= priloZeny obrazok prehl'adu kibov, konfiguracie robota
= dalej je spominany offset kibov, vaha, rozsah nato¢enia robota, téma zlozenych kibov
= spomina vnasané chyby servera a tému kalibracie kamery ( blizsie v dokumentacii)

= Ing. Ivan Kapustik — asi su presnejsie hodnoty ur¢ené pomocou blizsej rohovej vlajky
(prave kvoli vnaSanym chybam servera)

* Ing. Ivan Kapustik informuje
o drobné zmenach v novej verzii servera (vacsie ihrisko)
o ohranic¢enie zvukového perceptora na 20 znakov
o zvukovy perceptor mdze mat’ akykol'vek obsah

© Ondrej — komunikéacia prebieha len kazdy druhy cyklus, striedavo s druhym timom
(zabezpecenie proti zahlteniu), spracovana je len prva sprava z timu

+  Sablény pre dokumentaciu — Miro — uzavreté, dostupné zo systému Redmine
*  Systém SVN — Ivan — uzavreté, pristup udeleny kazdému ¢lenovi timu
o potrebné odoslat’ informacie na pristup druhému timu
* Analyza timu Androids — Tomas — uzavreté a zahrnuté v dokumentacii
© venovali sa kopom a pohybom agenta
o pohyby efektivnejsie respektovanim limitov kibov, ktoré st iné ako u ¢loveka
o doporucenie zlepsenie importu pohybov z XML
o vytvoreny bol testovaci framework — zaklad trénovania hraca
o Ing. Ivan Kapustik — imitovanie I'udskej chodze je pomalSie
* Zoznam vyznamnych timov — Karol — uzavreté a zahrnuté v dokumentacii
© spominany opis jednej alebo dvoch vlastnosti timu ktoré ich robia vyznamnymi
*  Navrhnuté bola tloha preskiimania dostupnych technologickych moznosti
o paralelizacia robocup servera, vyuzitie nasho virtualneho alebo $kolského serveru
o potrebné vykonat’ analyzu a uréi nakol'ko st dostupné prostriedky vhodné na nase tcely
* Ing. Ivan Kapustik a Ing. Marian Lekavy, PhD. nasledne navrhuju d’alsie tilohy do nového
Sprintu
*  Potrebné analyzovat model sveta (Ing. Ivan Kapustik, Ing. Marian Lekavy, Ph)

o ¢o je urobené, overenie/testovanie existujucich rieSeni a ujasnit’ o je potrebné dorobit’ (¢o
hra¢ realne vie a ¢o nevie)
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o vediet’ historiu stavu a na jej zaklade mat’ moznost’ istého predpovedania
o fyzicky stav a ndzor robota na situaciu (uchovéavanie preco robi to ¢o robi)
© vytvorenie grafu zavislosti (napr. senzor -> pozicie -> pozicia lopty)
* Potrebné analyzovat’ model spravania agenta (Ing. Ivan Kapustik, Ing. Marian Lekavy, Ph)

o testovanie existujucich pohybov a ich opis (rychlost, stabilita)
© jednotné reprezentovanie pohybov

= tvorenie anotacii

= urcenie predpodmienok

= vlastnosti pohybu (presnost’, pravdepodobnost’ padu)

=  moznost skladanie pohybov
o Navrh parametrizovateI'nej chddze

= Ing. Ivan Kapustik — spomina presuvanie lopty pouzité timom JIM, vyuzitie
predlZzovania a skracovania nohy

= Andrej — opisuje sposob chodze timu Sue Red Sun, potrebné zistit’ ako by sa to dalo
realizovat’

o Potrebné urcenie tirovni pohybov — jednoduché a zlozité

= uréenie zlozitejSich taktickych pohybov (prihraj spoluhracovi, vystrel na branu,
blokovanie hraca, presunut’ na miesto, cakat’ na prihravku, formacie)

© modely spravania aj ostatnych agentov (predpovedanie)
*  Analyza nastrojov (Ing. Ivan Kapustik, Ing. Marian Lekavy, Ph)
© o je urobené, ako je to urobené a testovanie realnych vlastnosti a aplikécii nastrojov

o analyza d’al§ie vyvoja nastrojov, ¢o chceme urobit’ a ako dosiahnut’ Zelané vysledky

Predoslé ulohy:

ID Clen timu Popis ulohy Stav

ul.3 vsetci Nastudovat jazyk Ruby Vykonana
spl.1 vsetci Analyza slovenskych robocup projektov Vykonana
spl.1.1 |Miroslav Bimbo | Analyza — Hviezdna jedenastka Vykonana
spl.1.2  |Ondrej Jur¢ak Analyza — Agenty 007 Vykonana
spl.1.3 |Ivan Simko Analyza — Dream Team Vykonana
spl.1.4 | Andrej Sedlacek | Analyza — RoboKopy Vykonana
spl.1.5 |Karol Baran¢ek | Analyza — Critical Error Vykonana
spl.2 vsetci Analyza zahrani¢nych projektov Vykonana
spl.2.1 |Andrej Sedlacek | Analyza — KylinSky3D Vykonana
spl.2.2 |Karol Baran¢ek | Analyza — CIT3D Vykonana
spl.2.3 | Andrej Sedlacek | Analyza — Sue Red Sun Vykonana
spl.3 Ivan Simko Systém na manazment projektu Vykonana
spl.4 Miroslav Bimbo | Vytvorenie dokumentu analyzy Vykonana
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spl.5 Ondrej Jurcak Analyza fyzikalneho modelu robota Vykonana

spl.6 Miroslav Bimbo | Vytvorenie $ablony na dokumentaciu Vykonana

spl.7 Ivan Simko Rozbehanie SVN Vykonana

spl.8 Ivan Simko Vytvorenie stranky timu Vykonana

spl.9 Tomas Bole¢ek | Podrobna analyza Androids Vykonana

spl.10  |Karol Baran¢ek | Vytvorenie zoznamu timov, ktoré st vyznamné v Vykonana
robocupe

Ulohy na dalii tyZdeii:

ID Clen timu Popis ulohy

sp2.1 Ivan Simko Analyza moZnosti paralelizacie robocup servera a vyskliSanie moznosti
na virtudlnom serveri.

sp2.2 Miroslav Bimbo | Analyza a popisanie postupu ako sa da vyuzit' Skolsky superpocita¢ na
ucely nasho projektu. (Analyza pouzitenych technologii)

sp2.3 Karol Barancek | Vytvorenie grafu zavistlivosti modelu sveta

sp2.4 Ondrej Jurcak Analyza modelu sveta — ¢o je urobené a testovanie

sp2.5 Analyza modelu sveta — Co je potrebné urobit’, navrh + spdsob overenia

sp2.6 Analyza modelu sveta — fyzicky stav robota + nazor robota n situdciu

sp2.7 Andrej Sedlacek | Analyza implementovanych pohybov a ich testovanie

sp2.8 Miroslav Bimbo | Analyza moznosti reprezentacie pohybov (anotécie, predpodmienky)

sp2.9 Névrh chodze

sp2.10 | Tomas Bolecek | Analyza, navrh taktickych pohybov

sp2,11  |Ivan Simko Analyza nastrojov — ¢o je urobené a testovanie realnych schopnosti

sp2.12 Analyza nastrojov — ¢o je potrebné urobit’ a ako
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11.5 Zapis z 5. stretnutia

Datum: 02.11.2011
Miestnost’:  softvérové studio (D 003)
Pritomni:  Veduci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marian Lekavy, PhD.
Studenti: Barancek Karol, Bc.
Bimbo Miroslav, Bc.
Bolecek Tomas, Be.
Jurc¢ak Ondrej, Be.
Sedlacek Andrej, Be.
Simko Ivan, Be.
Ini:
Téma:

Vypracoval: Tomas Bolecek

Opis stretnutia
*  Buduce stretnutie bude zacinat’ o 7°°v D003
* Kazdy tim mal samostatné stretnutie so svojim veducim
*  Stretnutie sa zacalo kontrolou tloh z minulého tyzdna
*  Andrej mal za lohu Analyzu pohybov hraca a ich otestovanie
© Ma problém s rozbehanim hraca
© Do buduceho stretnutia sktisi rozbehat’ pomocou serveru
*  Ondrej mal za ulohu Analyzovat’ model sveta, o je a ¢o nie je urobené a otestovat’ to
o Navrhuje posielat’ v cykloch iba rychlost’ kibu
o JIM agent posiela za aky ¢as ma byt’ dany kib oto¢eny, a nie rychlost’
o Kazdy cyklus sa posielaju informécie o nato¢eni vietkych kibov
o Debata o rychlost’ agenta vytvorené¢ho v Jave
©  Nemal by byt pomaly, rychlost’ veI'mi podobna agentovi v C++, mal by stihat’ s Ruby
©  Prislabsich PC je dobré spustat’ server na inom PC, napr. na Skolskom serveri
* Je treba vypracovavat’ dostatocné zapisnice — zdznam vykonanych uloh
*  Zmena v ulohe, aby sa kazdy ¢len naucil Ruby, ked’Ze to nie je mozné vyhodnotit’ - odstranit’
* Bola vytvorena wiki pre timy
* Ak je tloha splnend, je dobré mat’ pri nej nejaky odkaz na vystup (analyza)
* Debata o probléme s drobcenim agenta — obratit’ sa na Studenta Belaniho
*  Ohladom frameworku na Mira Hrusku

*  Vytvorenie novej ulohy — okomentovat’ framework a zlepsit' dokumentaciu, a reorganizovat’
kod — hlavne ktory main treba pouzivat,, ked’ze ich je tam viac

* Vyvojarska prirucka — slabo vypracovan4, nie su tam konkrétne veci

*  V budicom Sprinte doplnit’ vyvojarsku prirucku
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o Napr. Padal server a dal sa do poriadku az po reinstalécii

Miro mal Analyzovat’ moznosti vyzitia Skolského superpocitaca pre naSe vyuzitie
o Caka na detaily od Lacka, bude s nim mat’ stretnutie

© Malo by to byt mozné, Miro robil na tom stroji bakalarku

©  Moznost pridelenia Casti stroja, kol’ko bude treba

o Instalovat’ bez Lacka asi nebude mozné

©  Bude potreba cca 3 vladkna pre server, zopar pre hraov a framework

Ivan

o Paralelizacia je umoznena v 4 vlaknach

© Pravdepodobne server vyuzije max. 3 vlakna — jedno vladkno na fyziku, jedno pre monitor
a posledné pre simulacie

Karolovou tllohou bolo vytvorenie grafu zavislosti
©  Nebolo mu uplne jasné, ¢o sa tym mysli

o Mal by obsahovat’ — vSetky vytvorené veci na serveri, polohu a ostatné informacie, ktoré
sa od toho odvijaju, pohyby — zékladné, chddza, prestvanie lopty, taktiky, prihravky,
pozicie, kopy, strely

Ing. Kapustik rozprava, ako by mali byt vypracovavané navrhové tlohy
o Kazdy tim by mal vypracovat samostatny navrh

o Na konci skonzultovat’ a vytvorit’ spolo¢ny zoznam

©  Tymto spdsobom docielit’ va¢siu rozmanitost’

Miro mal navrhnat anotacie pohybov

©o Vysvetlenie — na zaklade ¢oho moze agent vyberat d’alej pohyby, napr. Startovacia
pozicia, typ pohybu, Gspesnost’ pohybu ...

Debata o kopoch — nejaky diplomant vytvoril dobry kop rovno do predu vnatornou stranou
chodidla robota, JIM mal podobné, ale robot striel’al iba do boku

Vhodné parametrizovat’ kopy, ak chceme kopnut’ na krat$iu vzdialenost’, alebo do strany

Ondrej dokoncil prechadzajiicu tlohu a nadviazal na svoju d’al$iu — ¢o by sme radi vytvorili
a zanalyzovat ako by sme to zrealizovali

o Co je v modeli sveta implementované
o Pozicia lopty implementovana pomerne presne, va¢Sou vzdialenost'ou rastie nepresnost’
© O pozicii spoluhracov a protihraCov ni¢ nevieme — vhodné implementovat’

© Poloha seba nepresna — iba podl'a zastavok, vhodné vyuzit' najnov§ie moznosti servera,
orientovat’ sa aj podl'a Ciar

©  Vhodné¢ si udrziavat’ informacie o historii, kde agent bol

o Zapojit' akcelerometer — je pomerne nepresny, ale dal by sa vyuzit' na zaznamenavanie
zmien v pozicii pomocou zrychlenia — prirovnanie k 'ud’om so zaviazanymi oami

Tomas mal analyzovat’ vys$sie pohyby, taktické pohyby
o Prejst’ 2D timy, ktoré sa viac zamerali na taktiku
© Preniest tieto taktiky do 3D timov

o Zanalyzovanie novych taktickych pohybov a ich navrh
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Nova tloha — JIM o urobili, ¢o nestihli, ale chystali sa urobit’

Ivan d’alej rozprava o tlohe analyzovat’ nastroje pre robocup — framework, editor pohybov
a otestovat’ ich

Framework — nezvladnuty, nefungovala mu komunikacia, vytvoreny iba jeden test

Tréner pohybov — iba Citanie a pisanie XML dokumentov, velmi zékladny, nestihli ho
dokoncit’, nasou ulohou bude ho vylepsit

Predoslé alohy:
ID Clen timu Popis alohy Stav
sp2.1 Ivan Simko Analyza moznosti paralelizacie robocup servera a|Prebicha
vyskuSanie moznosti na virtudlnom serveri.
sp2.2 Miroslav Bimbo |Analyza a popisanie postupu ako sa da vyuzit' Skolsky |Prebicha
superpocitac na ucely naSho projektu. (Analyza
pouzite'nych technologii)
sp2.3 Karol Baran¢ek | Vytvorenie grafu zavistlivosti modelu sveta Prebicha
sp2.4 Ondrej Jurcak Analyza modelu sveta — ¢o je urobené a testovanie Prebicha
sp2.5 Ondrej Jurcak Analyza modelu sveta — Co je potrebné urobit, navrh +|Novo
sposob overenia pridelena
sp2.6 - Analyza modelu sveta — fyzicky stav robota + nazor robota | -
n situdciu
sp2.7 Andrej Sedlacek | Analyza implementovanych pohybov a ich testovanie Prebieha
sp2.8 Miroslav Bimbo |Analyza moznosti reprezenticie pohybov (anotécie, | Prebieha
predpodmienky)
sp2.9 - Navrh chodze -
sp2.10 | Tomas Bolecek | Analyza, navrh taktickych pohybov Prebieha
sp2,11  |Ivan Simko Analyza nastrojov — ¢o je urobené a testovanie realnych | Prebieha
schopnosti
sp2.12  |Ivan Simko Analyza néstrojov — €o je potrebné urobit’ a ako Novo
pridelena
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11.6 Zapis zo 6. stretnutia

Datum:

Miestnost’:
Pritomni:

Téma:

09.11.2011

softvérové stadio (D 003)

Vedci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marian Lekavy, PhD.

Studenti: Bimbo Miroslav, Bc.
Bolecek Tomas, Be.
Jur¢ak Ondrej, Bce.
Sedlacek Andrej, Bce.
Simko Ivan, Be.

Ini:

Ukoncenie Sprintu 2. a inicializacia Sprintu 3.

Vypracoval: Ondrej Jurcak

Opis stretnutia

Clen timu Karol Baran&ek sa nedostavil na stretnutie, nedodal lohy, ktoré mal vykonat’.

Pokial niekto chyba je povinny poslat’ informacie o stave uloh, ktoré mal na starosti.

Ak nie je uloha dokon¢ena na konci $printu, presuva sa do d’alSieho Sprintu.

Andrej s pomocou Ivana vyrieS$il problém servera, ktory avizoval na predchadzajicom
stretnuti. Dévodom bola pomald odozva servera. RieSenie: server na desktope a monitor na
notebooku.

Je potrebné tlohdm priradit’ prioritu.

Zhodnotenie uloh $printu

©  Miro — Anotacia pohybov

Spolupracoval s ¢lenom druhého timu, ktory mal na starosti anotdciu pohybov
UloZenie do XML stborov

Rozne parametre

Kapustik: parameter duration nie je potrebny

Predpodmienky

Navrhnuta automatizacia vytvarania pohybov

Kapustik uloha: do predpodmienok pridat” pracu s loptou, idealnu polohu lopty,
a maximalna odchylka od idealnej polohy lopty.

Kapustik: anotacie sa maju stale vylepsovat’ aj v d’alsich $printoch.

o Miro — Pouzitie Skolského super pocitaca

Pouzite MPI technoldgie, ale zatial’ nie je eSte na super pocitaci

Navrhnutd hlavna Struktara

Pouzitie hlavne pre pocitacové ucenie

Boli identifikované problémy, ktoré mozu vznikat, zoznam je v dokumentacii.

Kapustik: postup prace nad pouzitim super pocitaca v d’alSich Sprintoch bude zavisiet
od rozsahu zvy$nych tloh.
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Bolecek - Analyza, navrh taktickych pohybov

Potrebné je rozsirenie modelu sveta aby mohlo byt navrhnuté SirSie spektrum
pohybov

Pri kope do lopty je potrebna parameter sila

Kapustik uloha: optimalizacia pozicie lopty vzhladom na hraca aby bol kop este
dostato¢ne efektivny

Kapustik uloha: kombinovanie chddze spolu s otd¢anim.
Uloha: Vykop brankara na zaklade modelu sveta

Je potrebna poloha ostatnych spoluhraCov pre d’alsie taktické pohyby a predikcia
pozicie lopty v Case.

Ivan — Testovaci framework

Zmitok v kdde frameworku.

Dva grafické rozhrania, jedno pravdepodobne este prototyp, druhy je uz o nieCo
vylepsSeny.

MnozZstvo main tried.

Nefunguje pripojenie frameworku na hraca.

TestMonitor nefunguje.

TestWalk nefunguje koli nefunkénej komunikacii frameworku a hraca.
Ivan: Bolo by potrebné centralizovat’ spustanie testov.

Uloha: potrebny refaktoring testovacicho frameworku a vytvorenie podrobne;
dokumentécie

Uloha: pred refaktoringom vytvorit' podrobny navrh

Ondrej — Model sveta

Pri navrhu spolupracoval s Tomasom Blahom s druhého timu.
Model sveta obsahuje len poziciu lopty a seba samého a nato¢enie seba samého
Pozicia a natoCenie seba samého je nepresna

Uloha: Opisat’ doterajsi algoritmus uréenia polohy, a podrobny navrh nového
algoritmu

Uloha: Pozicia ostatnych hra¢ov na ihrisku

Uloha: Histéria pozicie dynamickych objektov.

Uloha: Zoznam stavov

Rozdelit’ ihrisko na Casti, pre lepSie urenie pozicie

Kapustik: Natacanie hlavy v 2D timoch vylepSovalo urCenie pozicie.

Kapustik: Do konca d’alSieho $printu potrebna minimalne poloha ostatnych hracov.

Andrej — Analyza pohybov hraca

Problém s padom do boku a dozadu — pravdepodobne nastala chyba v preplanovani
Pri kopoch do lopty dochédza k natoCeniu hraca
Kopnutie hranou chodidla — lopta musi byt’ blizko pred hracom

Kapustik: diplomanti vytvorili kop do lopty hranou chodidla dopredu, ktory je o pol
metra dlhsi ako obycajny kop
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= Site kick — neuplny

= Site down — nefunk¢ny

= Pohyb do boku nestabilny

=  Otacanie — ked spadol nevedel sa znova postavit’

= Chodza dozadu — nestabilna alebo vobec nefunguje
= (Chodza 2 — stabilna

=  Chodza 1 —nestabilna

*  Zhodnotenie Sprintu: VSetky ulohy boli vykonané, okrem Karola. Jeho tlohy sa presuvaju do
d’alsieho Sprintu.

Ulohy druhého $printu
ID Clen timu Popis ulohy Stav

sp2.1 Ivan Simko Analyza moZnosti paralelizicie robocup servera a

A y ] L . Uzavreta
vyskts$anie moznosti na virtualnom serveri.

sp2.2 Miroslav Bimbo | Analyza a popisanie postupu ako sa da vyuzit
Skolsky super pocita¢ na tcely nasho projektu. | Uzavreta
(Analyza pouzite'nych technologif)

sp2.3 Karol Barancek | Vytvorenie grafu zavistlivosti modelu sveta Prebieha
sp2.4 Ondrej Jurcak Analyza modelu sveta — €o je urobené a testovanie | Uzavreta
sp2.5 Ondrej Jurcak Analyza modelu sveta — ¢o je potrebné urobit, Uzavreté

navrh + spdsob overenia

sp2.6 - Analyza modelu sveta — fyzicky stav robota +
nazor robota n situaciu

sp2.7 Andrej Sedla¢ek | Analyza implementovanych pohybov a ich

. Uzavreta
testovanie
sp2.8 Miroslav Bimbo |Analyza  moznosti  reprezenticie  pohybov Uzavreta
(anotacie, predpodmienky)
sp2.9 - Navrh chédze -
sp2.10 | Tomas Bolecek | Analyza, navrh taktickych pohybov Uzavreta
sp2,11  |Ivan Simko Analyza nastrojov — Co je urobené a testovanie .
. . Uzavreta
realnych schopnosti
sp2.12  |Ivan Simko Analyza nastrojov — ¢o je potrebné urobit’ a ako Uzavreta

* Nasledovalo nastartovanie d’alSicho S$printu. Identifikovali sme tulohy, ktoré je potrebné
vykonat’, na zaklade analyz a navrhov z predoslych Sprintov:

o Refaktoring Testovacieho Frameworku

o Komentare pre JavaDoc

© Navrh novej Struktury

o Dodefinovanie anotacii — hlavne informacii o lopte a presnost’ kopov

©  Navrh prototypu anotacii
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© Vyhodnocovanie akcii na zaklade stavu sveta

© Navrh algoritmov na ur€ovanie pozicie agenta

o Urcovanie pozicie ostatnych hracov na ihrisku

o Nizka priorita: Vytvorit’ prototyp frameworku nasaden¢ho v distribuovanom systéme
© Vytvorenie anotacii, zatial’ bez parametrizacie. Parametrizacia v d’alSej iteracii

o Karol: Ostavaju ulohy z minulého $printu.

o Ur¢it vzdialenost’ od lopty 'ubovol'ného hréca.

© Nastudovat’ metodiku k SVN — tuloha pre kazdého. Ako sa maju robit commity, aby
nenastal zmétok.

© Optimalizacia kopania (napr. ak nema loptu dobre nastavenu tak si ju musi si ju pripravit’
na kop)

Svoje ulohy sme spojili spolu s druhym timom. Ing. Ivan Kapustik a Ing. Marian Lekavy,
PhD. priradili aloham prioritu. Identifikované tlohy su v nasledujucej tabul’ke. Ulohy, ktoré
maju byt v vykonané v tomto $printe sme spolu s druhym timom rozdelili a obodovali. Body
st zapisané za menom. Stipec P znamena priorita:

o X —tento Sprint
o N- dalsi Sprint
© a- analyza

© n-navrh

© i-—implementacia

Ulohy do d’alSich $printov spolu s druhou skupinou.

P Uloha Autor
iN | Historia videnia (kam sa pozeral)
ni | Vzdialenost a smer l'ubovolného hraca od lopty(aj | Ondro 13
X | rotciu uvazovat)
iN Zoznam hraCov, ktorym prihram (vyhodnotenie
pravdepodobnosti uspechu prihravky)
iN | Hraci na dostrel k branke
iX | Poloha ostatnych hrac¢ov Ondro 5
iX | Historia zmien polohy hracov Tomas blaho 5
iN | Predikcia polohy hrac¢ov
iN | Predikcia lopty
iX | Historia zmien polohy lopty Tomas blaho 5
nN | VolIné plochy ihriska
Taktika — sprévanie pri uritej situdcii(postup)
ai | Stav agenta(v 2D hracovi st uz nejaké stavy — posledni | Peto passak 13
X | alebo predposledny)
iN | Branenie sadnutim rozkro¢mo
iX | Chédza dozadu Filip 13
iX | Optimalizacia kopania - presnost’ Andrej s 13
iX | Optimalizdcia chddze Jozo 13
Zadefinovanie spajania pohybov(napr. koncové stavy) — | Andrej bistak 8
nX . . .
navrh konkrétnych veci
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Graf pohybov(moznosti naslednosti pohybov)
Parsovanie  aserializacia  anotacii(aj  vytvorenie | Roman 13

iX | datovych Struktir, v ktorych sa bude ukladat do
pamaéte)

iX Vyhodnotenie vplyvu akcii na stav sveta — prvy krok k | Peter holak 13
planovacu

iN Konverzia medzi pohladom sveta a datovou
reprezentaciou(anotaciou)

ni | Navrh automatického generovania anotécii(aj analyza | Miro 8

X | kddu a spustenia nastroja a ¢o poskytuje)

X Refactoring testovacieho frameworku + okomentovanie | Ivo 20
veci, ¢o sa menit’ nebudu + navrh novej Struktury

nX | Dodefinovat’ anotacii Roman 3
Zdokumentovanie algoritmov pre urcenie | Karol 13

an AV L , o

X polohy(sucastou je aj rotdcia), vysledok je aj névrh
toho, ako to chceme robit’ my

ni | Prototyp frameworku na sptstanie hrac¢a v paralelnom | Miro 20

X | prostredi

nX | Navrh parametrizovanych pohybov(anotacii) Tomas Bolecek 13

Ulohy na d’al§i tyZdei:

ID Clen timu Popis ulohy

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

sp3.2 Miro Bimbo Prototyp frameworku na sptstanie hraca v paralelnom prostredi

sp3.3 Ivan Simko Refactoring testovacicho frameworku + okomentovanie veci, o sa
menit’ nebuda + navrh novej Struktary

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

sp3.4 Karol Baran¢ek | Vytvorenie grafu zavistlivosti modelu sveta

sp3.5 Tomas Bolecek | Navrh parametrizovanych pohybov(anotacii)

sp3.6 Ondrej Jurcak Vzdialenost’ a smer 'ubovol'ného hraca od lopty(aj rotaciu uvazovat)

sp3.7 Ondrej Jurcak Poloha ostatnych hracov

sp.3.8 Andrej Sedlacek | Optimalizacia kopania - presnost’
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11.7 Zapis zo 7. stretnutia

Datum: 16.11.2011
Miestnost’:  softvérové stadio (D 003)
Pritomni:  Vedtci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marian Lekavy, PhD.
Studenti: Bimbo Miroslav, Bc.

Jur¢ak Ondrej, Be.

Sedlacek Andrej, Be.

Simko Ivan, Be.
Téma: Informécie o priebehu 3. Sprintu
Vypracoval: Andrej Sedlacek

Opis stretnutia
e Nasledujuce stretnutie zacina o 7:30.

* Na stretnutie sa nedostavili ¢lenovia Karol Barancek a Tomas Bole¢ek. Tomas sa v priebehu
stretnutia telefonicky ospravedlnil, Ze zaspal.

* Tim sa nachadza v strede 3. §printu, takze nastalo zhodnotenie prebichajucich tloh

o Karolovu tilohu, ktora sa prendsala z predoslého Sprintu, riesil aj ¢len druhého timu (mala
nejaké chyby, ktoré dostal dotyény na dopracovanie). Uloha bola teda oznadena za
vyrieSenu s tym, Ze Karol za fiu nedostane Ziadne body.

o Pan Kapustik zdoraznil dolezitost’ modelu sveta
© Ivan — refaktoring zdrojového kdédu testovacieho frameworku
= Kapustik navhol konzultaciu s M. Hruskom
= [vana trdpi TFTP spojenie — testovaci framework je vel'mi zavisly od agenta
*  Mohol by sa zadefinovat’ novy interface, ktory bude riesit’ problémy TFTP
= Prehliadka zdrojového kodu
* Jadro je dobre spravené
*  Navrh vytvorit’ konfiguracny subor (logovanie, odkazy)
*  Chyba samotné logovanie
e Uz zacal implementovat’ Javadoc
= Nutnost’ vytvorenia jednej hlavnej Main funkcie
= Navrh vlastného interfaceu na spustanie ¢innosti, ktory by uz bol aj MPI Ready
* Nejaké GUI existuje. Je nutné vylepsit’ ho a dokoncit’ aj textovy vystup

= Kapustik pripomenul, Ze do produktovej dokumentacie je nutné dat’ aj veci, ktoré su
uz vytvorené a su dobré.

= Testovanie - je teraz potrebné vytvorit’ 2 hlavné objekty (init, ohodnotenie)
e Verlaveci je dvojmo
* Ivan chce spravit’ singleton, ktory bude veci riesit’ jednoduchsie

= Otézka: ako je to s reStartom hry na serveri? Odpoved’: obratit’ sa na M. Hrusku.
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* Server zvlada iba niekol’ko pripojeni hraca. Verzia 0.6.5 by mala byt stabilnejsia.
Miro — paralelné prostredie
= Porovnaval MPI implementacie pre Javu
Miro — automatizacia vytvarania anotacii
= Navrh vznikol uZ v minulom $printe
= Pred implementéciou sa caka na serializaciu od druhého timu
= Kapustik: Aj napriek ¢akaniu je nutné spisat’ nieCo do dokumentécie
Andrej — optimalizéacia kopu
= Preskamal XML stibory s kopmi
= SkusSal menit’ parametre kopov. Zatial’ iba s bizarnymi vysledkami.

= Otazka: ¢o presne sa mysli pod pojmom optimalizacia? (rychlost? presnost? atd’.)
Odpoved’: vsetko

= Kapustik posle XML pohyb posuvania lopty
Diskusia o serveri a testovacom frameworku
Ondrej — poloha hra¢ov na ihrisku
= Priprava sptistania viacerych hracov

*  ZI¢ spracovanie informacii z perceptora
=V hracovi nie st identifikovani d’alsi hraci

*  Polohu by mal riesit’ model sveta

* Tuto tlohu je nutné vyriesit’ ako prva

* Koncept: hrd¢ dodd hraCov a model sveta si ich rozdeli na spoluhraCov
a protihracov

Ondrej — vzdialenost’ hrac¢ov od lopty

= Kapustik odporucil navrh algoritmu na pocitanie vzdialenosti od lopty
¢ Ondrej nema ujasnent predstavu o jeho fungovani
*  Najlepsie asi zavolanim metddy v ramci modelu sveta

= Server poskytuje iba pozicie jednotlivych casti tela protihracov
*  Kapustik vyjadril nazor, Ze nohy st zaujimavejsie

Tomas — navrh parametrizovanych pohybov a anotacii

Karol — algoritmy pre urcenie polohy

= Vypracovat’ alebo pohl'adat’

= Uloha sa pravdepodobne presunie na Ondreja
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I'Jlohy:

ID Clen timu Popis ulohy Stav

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

sp3.2 | Miro Bimbo Prototyp frameworku na spuStanie hraca v paralelnom|Prebicha
prostredi

sp3.3 |Ivan Simko Refactoring testovacieho frameworku + okomentovanie veci, | Prebieha

¢o sa menit’ nebudu + navrh novej Struktiry

sp3.4 |Karol Barancek |Zdokumentovanie algoritmov pre urcenie polohy (sti€astou je | Prebicha
aj rotacia), vysledok je aj navrh toho, ako to chceme robit’ my

sp3.4 |Karol Baran¢ek | Vytvorenie grafu zavistlivosti modelu sveta Prebieha

sp3.5 | Tomas Bole¢ek |Navrh parametrizovanych pohybov (anotécii) Prebicha

sp3.6 |Ondrej Jurcak Vzdialenost’ a smer 'ubovolného hraca od lopty (uvazovat aj | Prebieha
rotaciu)

sp3.7 |Ondrej Jur¢ak Poloha ostatnych hracov Prebieha

sp3.8 | Andrej Sedlacek |Optimalizacia kopania - presnost’ Prebieha
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11.8 Zapis z 8. stretnutia

Datum:
Miestnost’:
Pritomni:

Téma:

23.11.2011
softvérové stadio (D 003)
Vedci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marian Lekavy, PhD.
Studenti: Bimbo Miroslav, Bc.

Bolecek Tomas, Be.
Jurc¢ak Ondrej, Be.
Sedlacek Andrej, Be.
Simko Ivan, Be.
Ukoncenie 3. Sprintu, zaciatok 4. Sprintu

Vypracoval: Miroslav Bimbo

Opis stretnutia
*  Andrej

(@]

o

ostalo nas iba 5, Karol definitivne skon¢il

jeho minuli tlohu sme ukon¢ili, jeho terajsiu tlohu budeme musiet’ presunat’ na niekoho

iného (nakoniec si ju zobral Ondrej)

»  Kapustik

(@]

o

(e]

o

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

na konci semestra byvaju prezentacie vysledkov, zvyCajne medzi dvoma timami s
podobnou témou

uz sa nerobia vzajomné posudky ako kedysi

analyza vynalozeného Uusilia sa hodnoti na MSI

e Ondrej (implementacia polohy ostatnych hracov)

o

o

o

(e]

o

o

bolo potrebné upravit’ parser see perceptora

zabralo to vel'a Casu

trieda popisujuca hracov rozsirena o hlavu, ruky, nohy — ich relativnu a absolitnu polohu
poloha hraca sa uréuje podl'a hlavy

poloha hlavy sa urCuje podl'a see perceptora, relativne a absolutne

relevantné st X a Y stradnice

*  Ondrej (zistovanie polohy hra¢ov a natoCenia)

o

o

(e]

pomocou ndh, absolutna hodnota
zavisi od urCenia polohy hra¢a samym sebou

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

natocenie pomocou absolutnych hodndt, vypocet pomocou geometrie (sinusy, kosinusy a
podobne... ), na zaklade noh

natocenie znamena, kam sa pozera hrac

ostalo malo Casu na testovanie
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Andrej (optimalizacia kopu)
©  ma problém: minuly tyzden fungovalo vSetko ako ma
© tento tyzdei ale testovanie opét nebolo mozné, hrac sa iba krcil na zemi
o nefungovalo ani viacnasobné skuSanie a restarty
Kapustik
o treba si davat’ pozor na dostatok bodov
© hodnoti sa aktivita na cvieniach a realizacia uloh
© treba sa vediet’ dohodnut’ v time na rieSeni tloh (napr. pozicat’ notebook)
© 2 dni su malo na rieSenie 2 tyzdiiovej ulohy
© uloha sa nesmie prekladat’ 3-4 Sprinty
Tomas (analyza a navrh parametrizovanych pohybov a anotacif)
© parametrizacia chddze
= v anotdcidch by mala byt’ informdcia o tom, o kol'ko sa hra¢ v ramci pohybu dokéaze
otocit
= ked sa hrac¢ bude rozhodovat, treba aby vedel, ¢i sa to pomocou parametrizované¢ho
pohybu da
© parametrizacia kopu
= aby sa dalo kopat’ roznou silou, do réznych stran
= do anotdcii treba dat’ rozsah v akej vzdialenosti méze byt lopta (polomer od nh)
© reprezentacia pohybu v pamiti by sa mala dynamicky upravovat pocas hry

© parametrizacia bude vykondvanid prostrednictvom doplnenia navrhnutych znaciek,
kazdému pohybu zvlast’

Ivan (refactoring Frameworku)
o prehadzané, zmenené moduly
© vytvorenie jedinej main metody
o vytvorenie konfigura¢ného suboru
©  moduly medzi sebou moézu dobre komunikovat’
© konkrétne zmeny:
= [nit — spustanie frameworku
= C —konStanty
= Userlnterface — pomocou factory patternu, odvodeny z neho monitorGUI

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

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

= RobocupServer (premenovangé)

= AgentJim — posielanie TFTP scriptov

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

= TestCase — trochu upraveny
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o chyba este detailnejsie logovanie, najdolezitejSie veci uz sa loguju
o WalkTestCase funguje celkom pekne
o treba zlepsit’
= GUI
= vytvorit’ testy
= doriesit’ komunikaciu
= 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 tloha neda dokoncit’
© minimalne navrh sa da urobit’ vzdy
© uloha ide do d’alSieho Sprintu
Miro (MPI lokalny prototyp)
©  pomocou MPI sa da spustit’ viacero Frameworkov naraz
© dokazu medzi sebou na zakladnej urovni komunikovat’
o treba nasadit’ do distribuovaného prostredia
Identifikované nové tlohy:
o Optimalizdcia blokovania
=  yprava XML suboru
= zlepsenie vlastnosti daného pohybu
o Testovanie pohybov pomocou frameworku
= navrh testcase-ov, testovanie pohybov pomocou nich
= najprv kopanie, ak ostane Cas tak aj iné pohyby
o 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, implementécia

Predoslé ulohy:

ID Clen timu Popis tlohy Stav
sp3.1 Miro Bimbo Navrh automatického generovania anotécii (aj Presunuté
analyza kédu a spustenia nastroja a ¢o poskytuje)

65



High5 — Roboocup 3D - Zapisy zo stretnuti

sp3.2

Miro Bimbo

Prototyp frameworku na spuStanie hraca

v paralelnom prostredi Vykonand
sp3.3 Ivan Simko Refactoring  testovacicho frameworku  +
okomentovanie veci, ¢o sa menit’ nebudi + navrh | Vykonana
novej Struktary
sp3.4 Karol Baran¢ek | Zdokumentovanie algoritmov pre urCenie polohy .
R . , ., Presunuta,
(sticast'ou je aj rotacia), vysledok je aj navrh toho, .
o zmenena
ako to chceme robit’ my
sp3.4 Karol Barancek | Vytvorenie grafu zavistlivosti modelu sveta Ukoncena
sp3.5 Tomas Bolecek | Navrh parametrizovanych pohybov (anotécii) Vykonana
sp3.6 Ondrej Jurcak Vzdialenost’ a smer I'ubovolného hraca od lopty .
N ., Vykonana
(uvazovat aj rotaciu)
sp3.7 Ondrej Jurcak Poloha ostatnych hracov Vykonana
sp3.8 Andrej Sedlacek |Optimalizacia kopania - presnost’ Presunuta

Ulohy na dalii tyZdeii:

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 Jurc¢ak Zdokumentovanie algoritmov pre urenie polohy (sGcastou 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
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11.9 Zapis z 9. stretnutia

Datum:
Miestnost’:
Pritomni:

Téma:

30.11.2011

softvérové stadio (D 003)

Vedci: Ing. Marian Lekavy, PhD.
Studenti: Bimbo Miroslav, Bc.

Jur¢ak Ondrej, Be.
Sedlac¢ek Andrej, Be.
Simko Ivan, Be.

Ini:
Priebeh 4. Sprintu

Vypracoval: Ondrej Jurcdk

Opis stretnutia

*  Nepritomny veduci Ing. Ivan Kapustik a ¢len timu Bolec¢ek Tomas, Bc.

* Namiesto veduceho Ing. Marian Lekavy, PhD.

e Zhodnotenie uloh

©  Ondrej — existujiice algoritmy urcenia polohy agenta v agentovi JIM a nové algoritmy
ur¢enia polohy

Urcenie polohy v agentovi JIM je na zaklade aritmetického priemeru fixnych bodov
Nastudoval Kalmanov filter
Kalmanov filter naimplementovany v JIM-ovi:

* Nie je priamo implementovany v modeli sveta, ale po parsovani su relativne
suradnice fixnych bodov a lopty upravené pomocou kalmanovho filtra.

e Parametre kalmanovho filtra st konStanty.

Dalsi postup: navrh dynamickych parametrov kalmanovho filtra a pouzitie filtra aj na
poziciu a natocenie ostatnych hracov.

©  Andrej — optimalizacia pohybov sadania a kopania

VyrieSeny problém so serverom — novy pocitac

Sadnutie dokoncené na 50%

Slabé komentare jednotlivych faz v XML stuboroch pohybov komplikuji tipravy.
Kopnutia st dobré, nie je potrebnd ich optimalizacie

Dva kopy a to do boku, sluzi len na pripravenie lopty a d’alsi je dopredu

Andrej navrhol aby bolo vytvorenych viacero kopnuti s réznou dizkou kopnutia.

o Ivan - spitna vizba

Hrac vie uz posielat’ spravy.
Dalsi krok je vytvorit’ format spravy.

Dokoncenie v priebehu niekol’kych dni.

o Ivan — spustanie hraca a servera

Este nezacal na tom pracovat’.
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©  Miro — automatické anotécie
= Najskor je potrebna spétna vizba od hraca
= Vytvorene pre loptu a posun hraca.

©  Miro — MPI distribuovane

= Je potrebné aby bolo dokoncené spustanie servera.

Ulohy $printu

ID Clen timu Popis ulohy Stav

sp3.1 Miro Bimbo Névrh automatického generovania anotécii (aj|Prebieha
analyza kddu a spustenia nastroja a ¢o poskytuje)

sp3.4 Ondrej Jurcak Zdokumentovanie algoritmov pre urCenie polohy|Prebicha
(sucast’ou je aj rotacia), vysledok je aj navrh toho,
ako to chceme robit’ my

sp3.8 Andrej Sedlacek | Optimalizacia kopania - presnost’ Prebieha
sp4.1 Andrej Sedlacek | Optimalizacia blokovania (sadnutia) Prebieha
sp4.2 Tomas Bolecek | Testovanie pohybov pomocou Frameworku

sp4.3 Ivan Simko Spustanie hraca a servera pomocou frameworku | Prebieha
sp4.4 Ivan Simko Spétna vizba od hraca Prebiecha
sp4.5 Miroslav Bimbo | MPI v distribuovanom prostredi Prebieha
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11.10

Datum:

Miestnost’:

Pritomni:

Téma:

High5 — Roboocup 3D - Zapisy zo stretnuti

Zapis z 10. stretnutia

07.12.2011
softvérové stadio (D 003)
Vedci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marian Lekavy, PhD.
Studenti: Bimbo Miroslav, Bc.

Bolecek Tomas, Be.
Jurc¢ak Ondrej, Be.
Sedlacek Andrej, Be.
Simko Ivan, Be.

Vypracoval: Tomas Bolecek

Opis stretnutia

*  Buduce stretnutie bude zadinat o 8%°v D003

e Kazdy tim mal samostatné stretnutie so svojim vedicim

» Stretnutie sa zacalo kontrolou tloh z minulého tyzdna

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

o

MPI — nevhodna uloha, nie je dokoncena. Na taktito ulohu je potrebné viacej ¢asu, pretoze
si tam problémy s inStlaciami a d’al'§Simi vecami. Je to praca na cely semester. Miro sa ma
pocas skuskového na to pozriet, ale ak sa mu nepodari vyrazne pokrocit’ dana tloha bude
zrusena.

Uloha sice nie je na uplne splnend, ale nie Mirovou chybou, ale zle zadanim ulohy, preto
bude vyhodnotena za netispesnq, ale dostane za nu nejaké body.

Automatické generovanie anotacii — uspesne splenené a ukoncené. Treba tam este doplnit’
pociatocnll poziciu lopy pre lepsie fungovanie. V dany moment s tym pracoval Tomas.
Tymto padom nevieme urcit’ vyslednu dlzku trasy lopty automaticky.

Uloha — v budiicom semestri zjednotit’ XML — aj v hracovi aj vo frameworku.

Uloha — testcase konéi po ukon&eni pohybu, vhodné dopracovat’ aj moznost’ testcase, kym
sa dopohybuju vsetky objekty — napr. kym sa dokottil’a lopta.

Implementacné problémy — Framework — musi byt povolena komunikacia, vhodné
doplnit’ automaticku kontrolu ¢i komunikdcia je povolena a ak umoznit’ povolenie

Bolo by vhodné implementovat’ vlastny tab pre anotacie v GUI
Miro potreboval zmenit’ dizku pol¢asu — malo by sa to nachadzat’ v Ruby kode servera

Uloha — formalny opis polohy lopty — kde sa nachadza, napr.: pred hradom, vedl'a hraéa ...
Vymedzit’ oblasti, ktoré budu dané slovné spojenie opisova

*  Tomas mal za ulohu Testovanie pohybou pomocou frameworku

(e]

o

o

Vyskytol sa problém s rychlostou testovania
Testovacie pripady vytvorené, ale neotestované

Moznost’ doplnit’ do odovzdania dokumentacie

*  Ondrej mal za tlohu Algoritmy pre uréenie polohy lopty
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©  Zhodnotil existujuce rieSenia a navrhol nové riesenia
o Existuje — Kalmanov filter(linearny), neztiCastituje sa priamo, ale upravuje uz fixné body

©  Ondro navrhuje nové rieSenie, precital nejaké vedecké Clanky, ale treba ich este doplnit
do dokumentécie

© Nastudoval rozsireny Kalmanov filter, ktory by bol podl'a neho vhodnejsi

© Pomocou tohto rozSireného Kalmanovho filtra je mozné na zaklade modelu sveta
predpovedat’ d’al’si vyvoj sveta

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

o Dany filter je nelinedrny, ¢o umoziuje nie len predvidat’ pohyb dopredu

© Na svoju pracu vyuziva akcelometer, na zistenie zrychlenia v osi Y, ak bude potrebné je
mozné doimplementovat’ aj rozSirenie o 0s X

©  Ondro d’alej odvodil rovnice pre model sveta

Ivan mal 2 tlohy — Spétna vizba od hraca, Spustanie hraca a servera pomocou framerworku
oV 1. Ulohe spolupracoval s Mirom

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

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

o Dana tloha bola cela spravena
o 2. Uloha splnena na 90%

© spustanie subprocesov - ak sa necitaju buffery, tak sa zahltia, zamrzne to a spadne. Treba
ich ¢itat’ naslepo, aby sa nezahltili. Jedno vlakno pre S§tandardny vystup a jedno pre
errorovi vystup. Pri jednom hracovi je to v poriadku, pri 5 je to uz 10 vlakien a zatazuje to
monitor.

©  Pri prihlaseni dvoch tymov problem s menom, ktory je l'avy a pravy.

Andrej mal za tlohu Optimalizéacia kopania — presnost’ a Optimalizacia blokovania — sadnutia

o Kop — pomerne dobre vytvoreny, stabilny, skuSal rozne sily kopnutia. Problém po
skonceni pohybu sa hra¢ oto€il 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% konci padom. Je potrebné este doimplmentovat’, aby si nesadal pred brankovou
¢iarou.

Ulohy — Dokongit’ dokumentacia k produktu a vytladeni priniest na stretnutie. Vybavit
externého konzultanta na prezentaciu. Vytvorit® prezentdciu. Pripojit k dokumentu CD
s dokumentom k riadeniu, s dokumentom k produktu, ndvod na instalaciu a zdrojové kody.

Predoslé ulohy:

ID Clen timu Popis ulohy Stav

sp3.1 Miro Bimbo Névrh automatického generovania anotécii (aj | Ukoncena
analyza kdédu a spustenia nastroja a Co poskytuje)

sp3.4 Ondrej Jurcak Zdokumentovanie algoritmov pre uréenie polohy | Ukoncena

(sucast’ou je aj rotacia), vysledok je aj navrh toho,
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ako to chceme robit’ my
sp3.8 Andrej Sedlacek | Optimalizacia kopania - presnost’ Ukonc¢ena
sp4.1 Andrej Sedlacek | Optimalizacia blokovania (sadnutia) Ukonc¢ena
sp4.2 Tomas Bolecek | Testovanie pohybov pomocou Frameworku Ukoncena
sp4.3 Ivan Simko Spustanie hraca a servera pomocou frameworku | Ukoncena
sp4.4 Ivan Simko Spétna vizba od hraca Ukoncena
sp4.5 Miroslav Bimbo | MPI v distribuovanom prostredi Ukoncena
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11.11 Zapis z 11. stretnutia

Datum: 15.2.2012
Miestnost’:  softvérové studio (D 003)

Pritomni:  Veduci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marian Lekavy, PhD.
Studenti: Bimbo Miroslav, Bc.

Bolecek Tomas, Bc.
Sedlacek Andrej, Be.
Simko Ivan, Be.
Ini: ¢lenovia timu 17
Téma: Prvé stretnutie po prazdninach, rozdelenie uloh, predstavenie hrubého planu na semester
Vypracoval: Miroslav Bimbo

Opis stretnutia

*  Obsahom stretnutia bolo rozdelenie uloh 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 prezentcia bude koncom jina
* Sutaze
o BlizisaIIT.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 Sutaz medzi timami
= bude koncom maja, zvyCajne v piatok, aby sa neprekryvala so skiiskami,
= z(cCastiiuju sa na nej zvycajne aj bakalari, diplomanti a minuloro¢ni Studenti.
= Na stranke FIIT Robocupu je odkaz aj na stt'az.

= Timy by si mali na trovni zru¢nosti a stratégie konkurovat' (napriek tomu, Ze ich
rieSenia musia byt vzdjomne kompatibilné).
= Sutaz sa moze uskutocnit’ napr. v TPC, toto sa doriesi neskor.
+  Ulohy, ktoré treba riesit"
© Predikcia
= Otédzka, ¢i by ju nebolo dobré riesit prostrednictvom kniznice, ktort pouziva RC
server. Takéto rieSenie je mozné skusit’. Mdze to byt’ sucastou napr. predikcie lopty.
=  Odhad napr. oblu¢ika — zaujimava je len horizontdlna zlozka, d4 sa dopocitat’
prostrednictvom miery tlmenia.
©  Pohyby
= rieSit’ finalizaciu pohybov, aby sa pohyb vedel bezpecne zastavit, aj ak je hrac
rozbehnuty. Cim rychlejsie bezi, tym horSie sa zastavuje. P6vodna myslienka je, Ze
vykonavanie pohybu sa dostane do finalizacie, v ktorej sa pohyb korektne ukonci,

napriklad aj spomalenim. Treba si pozriet kod, v XML je to urobené tak, aby to
fungovalo.

= Optimalizicia pohybov je nekone¢na uloha, pohyby sa daju vzdy este vylepSovat’



© Planovanie a spajanie pohybov
= Prispdsobenie 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 urovni, aby sa hra¢ vedel dostat’ z bodu A do
bodu B a spravne sa natocCit’.

= RieSenie vhodnosti nahravky — odhad pravdepodobnosti Gspesnosti strely, nahravky.
Zaujimaveé je zistit', ¢i hrac lezi, alebo stoji, podl'a toho sa d4 urc¢it’ 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

=  Kazda anotdcia ma mat’ ini predpodmienku, je teda vhodné, aby jeden pohyb mal
viacero anotacii, spajanie viacero anotacii do jednej je zatial’ zbyto¢na optimalizacia.

o Paralelné spracovanie

= Tato uloha sa cez prazdniny nikam neposunula, preto je ur¢ena ako neprioritna, ak by
sa to nickam predsalen zacalo posuvat, je mozné ju uznat’ ako tlohu za body.

o Testovaci framework

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

= (o treba: vytvorit’ model frameworku na viacerych tirovniach: komunikacia, vntitorny
svet, atd’... tj. zistit, ¢o vSetko este chyba, o vSetko framework ,,vidi“ a ¢o vsetko by

mal ,,vidiet*, aku komunikdciu s hracom bude potrebovat’ (aké informacie mdze

potrebovat’ pri r6znych pohyboch?),

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

= Treba si pozriet’' v ¢om sa siitazi a nakodit’ to.
©  Vytvorit’ spolo¢né kniznice pre hraca a framework
= Tie Casti kodu, ktoré pouzivaju oba programy
©  Vylepsit GUI pre framework
= Napr. tlacidlo, ktoré povie o hracovi vsetky dostupné informacie
=V navrhu radsej viac obrazkov
o Refactoring
= identifikovat’ ¢asti kodu, kde st problémy, riesit’ ich
© Vyhodnocovanie hernej situacie

= Kto drzi loptu, kto je v utoku, v obrane a pod... Iba urCenie pozicie lopty nie je
postacujlice na urcenie, komu patri (treba brat’ v ivahu napr. ¢i hra¢ nelezi, kam lopta
smeruje a pod...)
Kazda tloha 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 Bole¢ek | Vytvorenie spolo¢nych kniznic pre testovaci framework a hraca
sp5.4 Andrej Sedlacek | Optimalizacia pohybov

spS.5 Ivan Simko Opis a upgrade testovacieho frameworku

Podrobnejsie informacie:

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

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

sp5.3 - Vytvorenie spolo¢nych kniznic pre testovaci framework a hraca — zistit, kde pouZziva hrac¢ a
framework rovnaké Casti kodu a oddelit’ ich zvlast’ do kniznice pouzivanej oboma programami.

sp5.4 - Optimalizacia pohybov — zistit, o ¢om by mohol pri danom pohybe hra¢ informovat
framework, dohodnut’ fungovanie finalizacie (s druhym timom), optimalizovat’ pohyby.

sp5.5 — Opis a upgrade testovacieho frameworku — zistit, aky je model testovacieho frameworku, a
aky by mal byt - aki komunikaciu bude potrebovat, aké budi potrebné testy, ¢o by mal vidiet.
Implementacia.




11.12 Zapis z 12. stretnutia
Datum: 20.02.2012
Miestnost’: softvérové studio (D 003)
Pritomni: Veduci: Ing. Ivan Kapustik
Studenti: Bimbo Miroslav, Be.
Bolecek Tomas, Be.
Simko Ivan, Be.
Nepritmny: Andrej Sedlacek
Ini:
Téma: Druhé stretnutie v lethom semestri, preberanie vypracovania tém v danom
Sprinte
Vypracoval: Tomas Bolecek

Opis stretnutia
»  Buduce stretnutie bude za¢inat o 13 v D003

e Zacina Ivan

(e]

o

framework — udaje Co zistuje si na dobrej Grovni — v transla¢nych a transformacénych
maticiach

3 Casti — prostredie — obsahuje premenné na zaciatku, stav hry — mené timov, Cas hry,
skore zapasu, scéna hry — info o vSetkych hracoch a hre, hraci — torzo a head, rotacia

* Ivan pokracuje o pravidlach sutaze

[¢]

o

niekol’ko disciplin

da sa porovnavat’ s vysledkami minuloro¢nych a teda zistit’ ako sme sa zlepsili
vstavanie — z brucha a chrbta — 5 pokusov

chddza — stabilita a rychlost’ za max. 150 sek. Mame 2 pokusy

kop do lopty — 5 pokusov. Hodnoti sa vzdialenost’ a presnost’

otocCenie — o 180 stupnov — tolerancia 5 stupiov, 2 pokusy

posledna disciplina je vol'na jazda — 2 min. na ukazanie ¢o najzujimavejsich veci

pomohlo by spravit pomocné vypoCty — ako d’aleko je lopta od hraca a ¢i hra¢ vie
vyhodnotit’ ako ispesne bol vykonany jeho pohyb

framework by mal byt’ nezavisly — prisposobivy hracaovi

na ucenie by bolo vhodné porovnavat model hraca s modelom frameworku — na
dol'ad’ovanie schodpnosti

isté nepresnosti su vhodné kvoli zaujimavosti a rychlosti hry, aby sa neopakoval stal ten
isty scénar hry

planovanie — posielat’ zmeny v planovani ako aj dévod preco boli dané zmeny vykonané

* Za Andreja hovoril Ivan

(e]

(e]

o

o

Andrej pracoval na zdokonaleni pohybov
¢o by sa dalo posielat’ do testovaciecho frameworku
eSte sa tomu bude viacej venovat’

dohoda s druhym

¢  Tomas



o praca na GUI pre framework

o zakladnd predstava ako by to malo vyzerat’

© dva taby — jeden zakladny druhy pre anotacie

o dohoda na vizualizacii s Ivanom a Mirom

o spolocna Cast’ — vypisovanie logov podl'a potreby
© druha tloha refaktoring — eSte nezacata

miro

© préca na zmenach anotacii

© zmena pre predpodmienky lopty — pravdepodobne kruh zaciatocny a nejaka vysledna
plocha zo vsetkych pokusov

© spolupraca s Ivanom na spdsobe testovania a vytvorenia anotacii



11.13 Zapis z 13. stretnutia

Datum: 27.2.2012

Miestnost’:  softvérové studio (D 003)

Pritomni:  Veduci: Ing. Ivan Kapustik
Studenti: Bimbo Miroslav, Be.

Téma:

Sedlacek Andrej, Be.
Simko Ivan, Bc.
Koniec prvého Sprintu v letnom semestri, zhodnotenie prace a rozhodnut’ ¢o d’alej

Vypracoval: Ivan Simko

Opis stretnutia

Zapisnice je potrebné vypracovavat’ ¢im skor, hlavne kéli moznej spolupraci s druhym timom
ktory ma stretnutia o dva dni neskor

diskutovana bola moznost’ spoluprdce so skolou v Kosiciach

o

(@]

(e]

boli pozvani na nasu sit'az timov konajucu sa 25.5
maju k dispozicii Nao robotov (referencny robot)

diskutované moznosti spoluprace (pisanie programov tu a ich spustanie na ich strane), ich
vyvojovée prostredie je hlavne v C

oni by chceli spolupracovat ¢im najskor aby mohli predstavit vysledky na novi
vyskumnikov (kond sa v septembri)

bolo by vhodné prijst na stretnutie druhého timu v stredu o 16:00 prediskutovat’ spolo¢né
ulohy a ciele

o

zucastnit’ sa méze Andrej, Miro na 50%

veduci druhého timu (Ing. Marian Lekavy, PhD) by chcel vytvorit’ graf prac

o

je to jedna z uloh druhého timu v novom Sprinte

je potrebné vytvorit’ plan na letny semester (planovanie ma na starosti Tomas)

(e]

o

vytvorit’ do buduceho tyzdia

vsetci Elenovia timu by mali do vytvorenia planu prispiet’ (svojimi pohl'admi na oblasti
ktorym sa venuju)

je potrebné udrziavat’ Wiki projektu a stale pridavat’ nové veci

o

o

hlavne doplnit’ veci o TestFrameworku (Ivan)

doplnit’ dokumenty o navrhu a konkrétnej implementacie

Priebeh a vysledky tuloh je potrebné konkrétne prezentovat na stretnutiach

o

o

ukazat’ dokumentaciu k ulohe

ukazat’ zdrojovy kod toho Co sa presne menilo

Webstranka

o

o

potrebné pridat’ sekciu ,,odkazy*

umoznit’ l'udom z predmetu Umeld Inteligentia pristup k SVN repozitaru (len na Citanie)

Testovaci framework bude spolo¢ny po celtl dobu prace na timovom projekte

Samostatna praca na hracoch bude mozna pocas poslednych dvoch $printov

Plnenie Gloh

o

Miro



= vylepSené automatické anotovanie

= vieme povedat’ z ktorych inicializa¢nych hodnot prejde lopta najdalej

=  vieme urcit’ minimum a maximum ktoré lopta presla

= problémové najst’ stred pre vSetky vysledky

=  mozno vhodné odmerat’ rozptyl

= vhodné definovat’ niektoré veci o pohybe do jeho komentarov namiesto anotacii

Andrej

= Mozné informacie ktoré by bolo vhodné posielat’ testovaciemu frameworku

moment zacatia kopu

moment dotyku s loptou

nestabilita (ako ju vnima hrag)

rotacia hraca (o kol’ko si mysli Ze sa otocil)
otocenie hlavy (konkrétny vysledok nového vnemu)
zaciatok a koniec pohybu

schopnost’ odpovedat’ na poziadavky servera (¢i hra¢ stiha odpovedat)

= Problém s finalizaciou pohybov

prebehla komunikécia s ¢lenom druhého timu, ktory ma ulohu na starost’ (Peter
Holak)

pozriet jeho vysledky do stredy na strednuti a pokracovat’

= Identifikoval pohyby ktoré potrebuju optimaliziciu

Ivan

Styri pohyby pre chédzu
dva pohyby pre konanie
6 pohybov na otaCanie

prvych 6 pohybov si berie na starost’ a ostatné delegoval do druhého timu (Bistak)

= spomenul nedostatky komunikécie hraca a frameworku

potreba odosielat’ prikazy na vysSej Urovni, teda planovaci a neprikazovat
konkrétny pohyb

= pozriet’ ako hra¢ rozdhoduje ¢i je na zemi a podla toho urobit’ testy na turnaje

= potrebné spisat’ vhodné zmeny pravidiel turnaju na spustanie — odoslat’ Ing. Ivan
Kapustik

kedy sa ma test zacat’

¢o ked’ hrac¢ spadne a nikdy sa nepostavi pri testovani chodze

= kontrolovat’ a urobit’ testy nezavislé na hracovi

Bobo

= nedostavil sa na stretnutie

= potrebné urobit’ GUI, dodat’ obrazky ktoré mézeme okomentovat’

= potrebné vytvorit’ spolocnu kniznicu na zamedzenie duplikovaniu zdrojového kédu
medzi testovacim frameworkom a hraCom

Predoslé tlohy:

ID

Clen timu Popis alohy $

sp5.1

Miroslav Bimbo | VylepSenie autoamtického anotovania Ukoncena




sp5.2 Tomas Bolecek | VylepSenie GUI testovacieho frameworku Prebiecha

sp5.3 Tomas Bolecek | Vytvorenie spglocnych kniznic pre testovaci Prebicha
framework a hraca

sp5.4 Andrej Sedlacek | Optimalizacia pohybov Ukonc¢ena

sp5.5 Ivan Simko Opis a upgrade testovacieho frameworku (model Ukondend
sveta)

Ulohy na dalii tyZdeii:

ID Clen timu Popis ulohy

sp6.1 Miroslav Bimbo |RozSirenie anotacii a pohybov

sp6.2 Andrej Sedlacek | Popis pohybov

sp6.3 Andrej Sedlacek | Optimalizacia pohybov

sp6.4 Ivan Simko Testy pre sut’aze

sp6.5 Ivan Simko VylepSenie frameworku na podporu akéhokol'vek hraca

sp6.6 Ivan Simko Upravit’ web, spristupnit’ repozitar

sp5.2 Tomas Bolecek | Vylepsenie GUI testovacieho frameworku

spS.3 Tomas Bole¢ek | Vytvorenie spolo¢nych kniznic pre testovaci framework a hraca

Podrobnejsie informacie

sp6.1 — Rozsirit’ anotacie a pohyby — upravit’ a presunat’ niektoré informacie o pohyboch do ich XML
70 samotnej anotacie. Umoznit pridanie komentaru ku kazdému pohybu.

sp6.2 — Popis pohybov - Pridat’ popis ku kazdému pohybu do ich XML definicie.

sp6.3 — Optimalizacia pohybov — kooperacia s druhym timom na ,.finalize* stave pohybov. Dalej
optimalizovat’ potrebné identifikované pohyby.

sp6.4 — Vykonat’ vSetky testy pre sutaze aj pre neznamych hracov.
sp6.5 — Umoznit’ podporovanie akéhokol'vek hraca (nielej JIM hraca)

sp6.5 — Pridat’ sekciu ,,0dkazy“ na webovu stranku. Spristupnit’ SVN repozitar pre Studentov UI (len
na Citanie)

sp5.2 - Vylepsenie GUI testovaciecho frameworku — vytvorit’ navrhy, zistit’ ¢o vSetko bude potrebné,
implementacia

sp5.3 - Vytvorenie spolo¢nych kniznic pre testovaci framework a hraca — zistit, kde pouziva hrac¢ a
framework rovnaké Casti kodu a oddelit’ ich zvlast’ do kniznice pouzivanej oboma programami.




11.14 Zapis to 14. stretnutia
Datum: 05.03.2012
Miestnost’: softvérove stadio (D 003)
Pritomni: Veduci: Ing. Ivan Kapustik
Studenti: Bimbo Miroslav, Be.
Bolecek Tomas, Bc.
Sedlacek Andrej, Bce.
Simko Ivan, Bc.
Téma: MedziSprintové stretnutie, hodnotenie doterajsej prace

Vypracoval: Andrej Sedlacek

Opis stretnutia
*  Andrej

o

(@]

hovori 0 moznej spolupraci a vymene pohybov s diplomantom J. Hudecom, ktory pracuje
napriklad na dynamickej chodzi

dokoncil ulohu opisu pohybov

virtualny server, kde sptsta server a hraca vykonnostne zaostava, preto si nainStaloval
windows, kde vsetko bezi bez problémov

optimalizacii vybranych pohybov sa bude venovat’ v druhej Casti $printu

e Tomas

o

o

plan na tento semester bude na webe v Casti Plan

uloha GUI

= takmer hotové

= pridand moZnost’ nastavit’ uroven logovania

= pre kazdého hraca je vytvoreny samostatny tab

=  sivom chct umoznit’ spistanie viacerych testov naraz

= Kapustik navrhol dorobit’ vypis aktualneho testu

uloha refactoring

=  bez refactoringu Jima to nepojde

= budu 4 hlavné baliky: math/geometry, anotation, parser, communication

= niektoré baliky sa budi musiet’ porozdel'ovat’ lebo sa navzajom chaoticky odkazuju

e JIvan

o

o

o

pridal linky na stranku

hovoril o tipravach v stiboroch

test framework

= uzje mozné testovat’ aj cudzieho hraca

= zlepSovanie testov — resetovany hrac¢ sa riesi linedrnou aproximaciou
= pri vstavani na sit'azi si robot najskor 'ahne a po play-on sa postavi

= definicia stoja eSte nie je ujasnena (teraz je to 0,2 hlava nad zemou)



= spolu s Kapustikom diskusia o zistovani padania pri otd¢ani hraca
= [van sa pyta, Ci je nutné ratat’ s testovanim viacerych hraCov naraz — zatial’ nie
= diskusia, ¢i si posuvat’ loptu pred sebou (vytvorit kopy do stran alebo efektivne
otacanie)
*  Miro

© chcel by si zobrat’ na starost’ efektivne postavenie sa hraca k lopte

© anotacie
= 7z anotacii presuval opis pohybov
= budui obsahovat’ aj rozptyl
= ¢o sa tyka anotacili, tak vel'a taskov uz nezostava

= Kapustik tvrdi, ze anotacie by mal Ivan vyuzit na testovanie

Ulohy:
ID Clen timu Popis tdlohy Stav
sp6.1 Miroslav Bimbo |Rozsirenie anotécii a pohybov Prebieha
sp6.2 Andrej Sedlacek | Popis pohybov Ukoncena
sp6.3 Andrej Sedlacek | Optimalizacia pohybov Prebieha
sp6.4 Ivan Simko Testy pre sut'aze Prebieha
sp6.5 Ivan Simko Vylepsenie frameworku na podporu akéhokol'vek | Ukoncena
hraca
sp6.6 Ivan Simko Upravit’ web, spristupnit’ repozitar Ukoncena
sp5.2 Tomas Boleéek | Vylepsenie GUI testovaciecho frameworku Prebieha
sp5.3 Tomas BoleCek | Vytvorenie spolo¢nych kniznic pre testovaci|Prebicha
framework a hraca




11.15 Zapis z 15 stretnutia

Datum: 12.03.2012
Miestnost’:  softvérové studio (D 003)
Pritomni:  Vedtci: Ing. Ivan Kapustik
Studenti: Bimbo Miroslav, Be.
Bolecek Tomas, Be.
Sedlacek Andrej, Be.
Simko Ivan, Be.
Ini:
Téma: Ukoncenie $printu 2 a stanovenie novych tloh

Vypracoval: Simko Ivan

Opis stretnutia

v stredu by niekto mohol o Stvrtej prijst’ na stretnutie druhého timu (z dévodu nadvizovat’ na
ulohy v jednotlivych Sprintoch)

poslanie bodovania Sprintu (za obidva Sprinty uz)
Tomas
o plan na semester hotovy uz minuly tyzden
© TestFramework GUI
= vytvorené GUI a pridany do repozitira
= anotacie sprevadzkoval

= pridat — roztahovanie GUI, autoscroll, zobrazenie prednastavenej moznosti
filtrovania logov, tahanie konsStant zo stiboru defailt.properties (pomocou triedy C)

= upravit’ nastavenie ,,look and feel* tak aby to nehlasilo chyby na inych opera¢nych
systémoch popripade nastavit’ aj iné moznosti

© vytvorenie spolo¢nych kniZnic

= vytvorené pre anotacie, geometria, matematika, init, review

= potrebné eSte dorobit’ niektoré kniznice (napr. Vector3 a Vector3D)
Andrej
© Vybavovanie kont na wiki (neozval sa druhy tim)
o ukoncené opisovanie pohybov v XML (komentare a popis ¢o robia)
© optimalizacia pohybov

= dva optimalizované

* chodza ( teraz je ,,celkom fajn* )

o ovela lep$ia stabilita (menej sa hojda a chddza je ludskejsia, zemou sa dotyka
celym chodidlom a nielen pétami)

¢ chodza dozadu

o robi velké kroky tak bola vytvorend alternativa s mens$imi krokmi koli
stabilite

o dalSie plany
= optimalizacia side kick pohybu
= opytanie sa ¢lena druhého timu ako je na tom s pohybom otacania

=  mozno vytvorit’ lepSiu chodzu



= Kapustik — logovanie taziska pocas chodze, naklaiania, zrychlenie z pohl'adu hraca
aby mohol lepSie vyhodnocovat’ svoju stabilitu a upravovat’ chodzu

o stretnutie s Hudecom — ako testuji pohyby

Miro

©  mozny problém s exportom Jima do suboru .jar

o ziSiel by sa refactoring vzdy pri d’alSom upravovani spolo¢nej kniznice (pre Tomasa)
=  problém s pokazenim funkcionality anotacii

© robenie poriadku v anotaciach a pohyboch xml
= teraz staci zadat’ len ndzov pohybu na testovanie

= pridanie rozptylu — eSte sa nezapisuje do XML — ¢aka sa na presunutie objektov do
spolo¢nej kniznice (Bobo a Bimbo do budiceho tyzdina vyriesit))

= potrebné kontrolovat’ anotator po zmenach — ¢asto sa funkcionalita pokazi
= je mozné vidiet’ vysledky testov tvoriace anotacie

= zistil mozné obmedzenia kopov — teda malé zmeny v polohe znac¢ne sposobia zmenu
vysledku (nespravne trafi loptu alebo vobec sa netrafi)

o dalsi Sprint — naucit’ hraca kopat’ — efektivne vyuzit’ anotacie pri rozhodovani (planovani)
Ivan
© vytvorené testy pre fiit turnament

= problém pri praci s transformaénymi maticami (vypocet rotacie a odchylky pri
kopnuti smerom k roku ihriska)

©o  moznost’ d’alej venovania sa prenosu modelu sveta z Jim do TestFramework
Kosice

o snazia sa o nejaké modelovanie v simspark — mozno by chceli vyuzit' na$ testovaci
framework



11.16 Zapis zo 16. stretnutia

Datum: 19.03.2012
Miestnost’:  softvérové studio (D 003)
Pritomni:  Vedtci: Ing. Ivan Kapustik
Studenti: Bimbo Miroslav, Be.
Bolecek Tomas, Be.
Simko Ivan, Be.
Andrej Sedlacek
Nepritmny:
Ini:
Téma: Sieste stretnutie v letnom semestri, preberanie vypracovania tém v danom $printe

Vypracoval: Tomas Bolecek

Opis stretnutia
*  Buddce stretnutie bude za¢inat o 13% v D003
*  Zacina Miro
© podobni lohu ako miro riesi aj bilevic z timu 17
o kazdy to riesi inym pristupom takze je to v pohode
o debata ako viest’ loptu pri pohybe
©  maro$ urbanec je dribluje pred hrd¢om, podobny pristup navrhuje pan Kapustik aj u nés
* Ivan preberd svoje tlohy
o serializoval classu a je mozné ju teda aj spétne deserializovat’
o problem pri porovnavani modelu sveta o vidi framework a ¢o vidi hra¢

o data sa nacitavaju postupne anie naraz, ¢oo treba zostladit' pri posielani, aby sme
neporovnavali dvoje rozne data z rdznych Casov

© spolupraca s TomaSom na vytvoreni porovnavacieho tabu
*  Tomas

o Presunut world model object do kniznice ak sa bude dat’

o navrhnuté GUI a prebrané s Ivanom, pripadne zmeny dorobené dodatoc¢ne

o pridané testy do GUIL, moznost’ vyberu konkrétneho testu
*  Andrej

o zistoval ako sledovat’ tazisko hraca pri pohybe

o pravdepodobne to nie je implementované

o ak to tam nie je, nevie zatial’ ako by ho vyrataval

o zisti od Hudeca, ktory s nie¢im podobnym pracuje

©  mozno nakoniec nebude treba tazisko, ale polohu vyznamnej Casti, napr.: trup
*  Buduci Sprint hlavne dokumentérny a pripravny na vedecka konferenciu na Skole

*  Detaily budu dohonuté na najblizSom stretnuti



11.17 Zapis zo 17. stretnutia

Datum: 26.3.2012

Miestnost’:  softvérové studio (D 003)

Pritomni:  Vedtci: Ing. Ivan Kapustik
Studenti: Bimbo Miroslav, Be.

Téma:

Bolecek Tomas, Be.

Sedlacek Andrej, Be.

Simko Ivan, Be.
Ukoncenie a zacatie Sprintu

Vypracoval: Miroslav Bimbo

Opis stretnutia

Andy

o dipomant si nechdva svoje rieSenie prepocitavania taZiska pre seba
o preto sledovanie hodnot gyroskopu a akcelerometra

© analyza pohybu chddze (a padu) pomocou grafu

© zaujimavé moznosti do buducnosti v zmysle korigovania pohybu hrac¢a este pred jeho
padom

©  vylepSovanie pohybov nebolo
© v druhom time sa nejaké dva pohyby upravovali, ale vel'mi im to neslo...
Bimbo

o Prehra s pocitacom na pdde stredoskolskej matematiky — nefunguje najdenie prieniku
kruznice a priamky

©  Problémy s ur¢ovanim kam ma ist’ hra¢ — vzdy, ked’ sa rozhoduje, tak si mysli o svojich
stradniciach nieco iné => napriek nezmenenej situacie na ihrisku, kazd chvil'u si mysli,
Ze ma ist’ niekam inam

© Pridana moznost viacerych planovacov

©  Opétovné problémy s kédom po zasahu l'udi z druhého timu

Ivan a Bobo

°o metody st hotové, vsetko je pripravené, len to treba spojit’

© nemohli spojit’ svoj kod, lebo maji problém s commitom

© upravy z druhého timu vzdy vyvolaju neporiadok v kode (pridané tretie GUI, zmenené
hodnoty, ...)

o Ivan musel ist’ niekol'ko verzii dozadu, aby mal spustitel'ného hraca
Ivan
o Java serializacia a TCP spojenie, ktoré bolo doteraz pouzité neboli vel'mi komatibilné

© nakoniec sa objekt serializuje, prekonvertuje ako string, poSle sa a na druhej strane
zrkadlovo to isté

Bobo

o GUI je pripravené

© jetona99 percent hotové, ked’ sa to podari commitnuat’ a spojit, tak je hotovo
Dalsi $print:

© dokumentac¢no ukoncovaci Sprint



o dokumentovat’ (¢o je v modeli sveta, ako sa pracuje s frameworkom, nie len inStalacny a
pouzivatel'sky, ale aj vyvojarsky manual)

o finalizovat’, dokoncit’, ¢o sme nedokon¢ili
© rozSirenia testov na ohodnotenie kvality pohybov

o komentovat’ kod

o  Wiki
IIT.SRC
o 254.2012

o pripravit’ videa, ako sa hybe, ako pad4, ako kraca, ako dava gély (Vided 100%, zarucene
funguju, tie pripravit’ v prvom rade, az potom ukazka produktu, lebo ¢o ak spadne)

o testovaci framework na ukazku asi vel'mi nie

© pripravit’ plagat, Al

© Pridat moznost’, aby sa dali menit’ pohyby (rozhranie na vyber pohybov)
o trvat bude od 8:30, cca do 14, zatial’ ale vzdy boli problémy, pre ktoré sa to natiahlo
Ivan

o vyvojarsky manual (nech si tam opisané aj kniznice)

o pripravit’ do stredy testy na sutaze

Andrej

o aké su pohyby, aké nastali zmeny

© pripravovat’ videa

Miro

o finalizacia dokumentacie

Sumarne Informacie:

o aspon niekto by mal v stredu prist’ a dohodnut’ sa s druhym timom, Ze ako rieSit’ to SVN,
ked’ je v iom stale neporiadok

© na konci tohoto Sprintu je odovzdanie zaverecnej dokumentacie
©  ta sa eSte bude na koniec semestra dorabat’
= dokumenticia k riadeniu posledny tyzden
= dokumentacia k produktu teraz a aj posledny tyzden
© azpo sut'az sa doraba, ladi hrac
= findlne DVD sa odovzdava az na stutazi 25.5.2012
© sumarny plan:
= nie tento, ale d’al$i Sprint je do 23.4
potom 25.4 je IITSRC
potom do 25.5 mame mesiac na dot'ahovanie hraca uz len v ramci nasho timu
takze timy sa oddel'uju 9.4... alebo pocas IIT.SRC... ;)



Predoslé ulohy:

ID Clen timu Popis ulohy Stav

sp6.1 Miro Nastavenie sa hraca k lopte Prebieha

sp6.2 Tomas GUI pre prenos modelu sveta z Jim do Dokonéené
TestFramework

sp6.3 Andrej Graf taziska hraca pocas chodze Dokoncené

sp6.4 Ivan Prenos modelu sveta z Jim do TestFramework Dokoncené

Ulohy na d’al§i tyZdei:

ID Clen timu Popis tlohy

sp7.1 Andrej Okomentovanie pohybov, ake su zmeny (wiki) + analyza vystupov
gyroskopu a akcelerometra (wiki)

sp7.2 Andrej + Toma$ | Videa na IIT.SRC

sp7.3 Tomas Dokumentacia o pouzivani test frameworku
sp7.4 Ivan Vyvojarska dokumentacia

sp7.5 Ivan Testy na sutaze

sp7.6 Miro Finalizacia dokumentacie

spb.1 Miro Nastavenie sa hraca k lopte




11.18 Zapis z 18. stretnutia

Datum: 04.02.12

Miestnost’:  softvérové studio (D 003)

Pritomni:  Vedtci: Ing. Ivan Kapustik
Studenti: Bimbo Miroslav, Be.

Téma:

Bolecek Tomas, Be.

Sedlacek Andrej, Be.

Simko Ivan, Be.
Stred $printu

Vypracoval: Andrej Sedlacek

Opis stretnutia

Ukoncenie $printu a budtice stretnutie je v stredu o 12:00
Andrej
o opisal vysledok stretnutia s druhym timom

=  GUI sa ujasnilo, ak tam kolega bude chciet nieCo prerabat, najprv nas o tom
informuje mailom

= Ing. Lekavy osobne dozrie na spravne commitovanie jeho timu, pretoze nam to
Castokrat rozhodilo cely projekt

o vypracoval dokumentéciu k analyze vystupov z gyroskopu a akcelerometra

o este treba opisat’ zmenené pohyby a natocit’ videa na IIT.SRC

Miro

o zatial nema ¢o ukazat’

© nieCo zdokumentoval ale z ostatnymi vecami este nepokrocil kvoli casovému stresu
Ivan

o posielanie modelu sveta pomocou checksum je uz uplne dokoncene — posunul to
Tomasovi, ktory to zapracoval do GUI

o object world model je stale v hracovi a nevie ako to presunit’ do kniZznice — ¢i to vobec
chceme

o Kapustik — dat’ to do dokumentécie, mozno sa to niekedy zide

Tomas

o GUI funguje

o niektoré hodnoty eSte nie s Uplne spravne, lebo sa pohybuju aj ked’ hra¢ stoji na mieste
(jemne sa kolise)

Kapustik

o dokument sa najpravdepodobnejSie odovzdava iba jemu — mat v stredu elektronicka
verziu

o treba zistit’ kol'ko pondelkovych stretnuti nam este odpadne



Ulohy:

ID Clen timu Popis tlohy

sp7.1 Andrej Okomentovanie pohybov, ake su zmeny (wiki) + analyza vystupov
gyroskopu a akcelerometra (wiki)

sp7.2 Andrej + Tomas | Videa na IIT.SRC

sp7.3 Tomas Dokumentacia o pouzivani test frameworku
sp7.4 Ivan Vyvojarska dokumenticia

sp7.5 Ivan Testy na sut'aze

sp7.6 Miro Finaliz4cia dokumentacie

sp6.1 Miro Nastavenie sa hraca k lopte
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SLOVENSKA TECHNICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE

Fakulta informatiky a informaénych technolégii

PREBERACI PROTOKOL

Timovy projekt 1
Tim: High5

Clenovia timu: Bc. Karol Barancek

Bc. Miroslav Bimbo
Bc. Tomas Bolecek
Bc. Ondrej Jurc¢ak
Bc. Andrej Sedlacek
Bc. Ivan Simko

Nazov projektu: RoboCup 3D

Odovzdané dokumenty:
*  Dokumentacia k produktu

e Dokumentacia k riadeniu

Odovzdané média:
= Kompaktny disk s vyslednym produktom

Prevzal: Ing. Ivan Kapustik

V Bratislave, dila 14.12.2011

Veduci timu Ing. Ivan Kapustik
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