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1 Uvod

Tento dokument obsahuje zoznam kompetencii timu RFC Megatroll, dlhodobé rozdelenie
Uloh. Taktiez obsahuje zoznam podielov autorstva na dokumentécii k riadeniu ale i k

inzinierskemu dielu.

Prva kapitola pojednédva o ponuke n&sho timu a schopnostiach timu. Druha kapitola sluzi pre
prehl'ad o podiele autorstva v dokumentacii. V d’alSich kapitolach st spisané nami pouzivané
metodiky, komunikaéné prostriedky. Posledna kapitola obsahuje metodiky vytvorené
jednotlivymi ¢lenmi timu.



2 Ponuka timu

2.1 Predstavenie timu

Spolo¢né Znalosti: HTML,CSS,Java,UML,XML

Adéamik Martin (Absolvent FIIT STU)

e Technoldgie: JQuery, PHP, SQL
e Pracav time: Skolské projekty

Badal Matej (Absolvent FIIT STU)

e Technoldgie: JQuery, PHP (fw. Zend 2, Nette zaklady), Android, SQL
e Pracavtime: niekolko mesiacov (Medium13, s.r.o.)

Benkovi¢ Samuel (Absolvent FIIT STU)

e Technoldgie: ASP.NET, CMS Umbraco, SQL
e Pracavtime: niekolko mesiacov (Sféra, a.s.)

Bosiak Vladimir (Absolvent FIIT STU)

e Technoldgie: JQuery, PHP (fw. Zend 1,2), Xpath, SOAP, OWL, SQL
e Pracavtime: viac ako rok (Medium 13, s.r.o.)

Ceresiiak Michal (Absolvent VUT FIT)

e Technoldgie: C#, SQL
e Pracavtime: Skolské projekty (5 ¢lenov)

Homola Igor (Absolvent FI PEVS)

e Technoldgie: Administracia Linux, Windows
e Pracav time: viac ako rok

Petra$ Michal (Absolvent FIIT STU)

e Technoldgie: JQuery, PHP (fw. Zend), Navrh a anlyza IS, SQL
e Pracav time: viac ako rok (Eby, s.r.o.)



2.2 Preferencia tém

2.2.1 Virtualna FIIT na mobile

V poslednej dobe narasta dopyt po mobilnych aplikaciach z dévodu rozSirenosti
mobilnych zariadeni pre beznych pouzivatel'ov. Z tychto dovodov si myslime, Ze virtualna
FIIT na mobile poskytne mnozstvo informacii jednoduchym spdsobom pre pouzivatel'ov
smartphone-ov. Tato mobilna aplikacia hlavne umozni cielovym pouzivatel'om zjednodusit’
ich orientéciu v priestoroch nasej fakulty.

2.2.1.1 Motivacia

Motivéaciou je zdokonalenie sa vo vyvoji aplikacii pre mobilné zariadenia
implementovanych pomocou Standardnych webovych technoldgii (HTML5, CSS, JS) a
zaroven sa naucit’, ako tieto technoldgie zobrazit’ na mobilnom zariadeni.

Dalsi dévod pre¢o sa zaujimame o tato tému je ulah¢it’ dostupnost’ dolezitych informacii
nielen pre novych Studentov, ale aj pre stalych navstevnikov nadej fakulty. S tym suvisi aj
propagacia fakulty a jej zvidite'nenie a zatraktivnenie $irSej verejnosti.

Verime, Ze na§ tim je dostatoéne kvalifikovany a spiiia vietky kritéria pre Gispesné
uskuto¢nenie tohto projektu, ked’ze kazdy jeden ¢len ma skusenosti s webovymi
technologiami. Navyse jeden ¢len ma zédkladné sktisenosti s tvorbou aplikacii pre mobilnt
platformu Android.

2.2.1.2 Namety
e Informdcie o prebiehajucich udalostiach v miestnostiach(Aj vdaka pouZitefnosti QR kédov),
e denné menu v bufete,
e osobny rozvrh na "jeden klik",
e zlepsovat aplikaciu na zaklade feedback-ov od pouzivatelov.


http://147.175.146.86/projects_created/show_details/5673

2.2.2 Analyza vysledkov vyskumu

Pri pisani Studentskych a odbornych prac sa autori odkazuju na zdroje z inych
publikacii. Vzhl'adom na velky objem zdrojov a nejednoznacnost’ v uvadzani mien autorov,
nazvov publikacii pripadne klI'a¢ovych slov sa l'udia, ktori v tychto datach hl'adaju,
stretavaju s mnohymi problémami. Vytvorenie produktu, ktory by zefektivnil spracovanie,
vyhl'addvanie, pripadne vizualizaciu informacii by mohlo pomdct’ pri celkovom spracovani
bibliografickych odkazov.

2.2.2.1 Motivécia

NaSa motivéacia je praca nad realnymi datami z dévodu efektivnosti pri overovani
vysledkov, ich grafickej reprezentacii vo webovom rozhrani a zapojeni novych technoldgii
(MongoDB / Sémantické technoldgie) do rieSenia problému.

Vsetci ¢lenovia maju skisenosti s technoldgiami, ktoré st dominantné na webe. Viacero
¢lenov timu ma skusenosti s tvorbou webovych aplikacii / sluzieb s pouzitim databaz. Tieto
skusenosti by sme vedeli naplno vyuZit’ pri praci na projekte.

2.2.2.2 Néamety

Jednym z moznych rieSeni by bolo vytvorenie hrubého klienta, ktory by spolu s intuitivnym
rozhranim poskytoval pre koncového pouzivatel'a jednoduchu pracu s bibliografickymi
odkazmi.

VyuZzitie existujucich kniZnic napisanych v JS (napr. D3.js) pre zobrazovanie relevantnych
dat na frontend-e.



2.3.1 Webovy komunitny systém otazok a odpovedi

Na internete je v dneSnej dobe dostupnych mnoho informécii na rdznorodé temy.
Problémom pre koncového pouzivatela je orientacia vo velkom mnozstve vysledkov
vyhladavania. Je prirodzené, Ze r6zne skupiny pouzivatel'ov maju problémy, na ktoré
hl'adaju odpoved'.

Jednou z takychto skupin su aj Studenti, ktori Casto musia riesit’ podobné ulohy. Tym padom
hl'adaju odpovede na otazky, ktoré uz niekto zodpovedal.

V globalnom meritku vyhl'adavanie odpovedi na dantl t¢ému ul'ahcuji tzv. Q&A portaly.

2.3.1.1 Motivacia

Poskytnut’ skupine Studentov portal, kde by bolo mozné najst’ v kategoriach usporiadané
otazky a odpovede. PouZitie overenych procesov z popularneho portalu Stack Overflow,
ktoré by boli prispdsobené potrebam Studentov.

Rozsirenie existujucich konceptov, tak aby bolo ¢o najjednoduchsie opisat’ dany problém
(prikladanie medialneho obsahu). V neposlednom rade nam ide o ¢o najlepsi user-
experience.

Myslime si, ze sme vhodni kandidati, pretoze kazdy ¢len timu ma skusenosti s
technologiami pouzivanymi na webe (HTML, CSS, Javascript, PHP). Taktiez viaceri
¢lenovia maja skdsenosti s programovanim v time a pracou na rozsiahlejSich webovych
aplikaciach.

2.3.1.2 Namety
e hodnotenie prispievatelov
e zatraktivnit GUI
e zhodnotenie kvality prispevku
e implementovanie existujuceho procesu ziskavania odpovedi



3 Ulohy élenov timu

Této kapitola obsahuje dlhodobé a kratkodobé ulohy jednotlivych ¢lenov timu. Taktiez
obsahuje i autorstvo k jednotlivym ¢astiam dokumentécie.

3.1 DIhodobé ulohy

V nasledovnej tabul’ke (1) st rozpisané tlohy jednotlivych ¢lenov timu ku ditu 9.10.2013 .

Tabulka 1- dlhodobé tlohy

Meno

Funkcia

Vladimir Bosiak

Veduci timu, Manazér komunikéacie

Michal Ceresniak Manazér rizik
Igor Homola ManaZér planovania, Webmaster
Matej Badal Manazér kvality

Martin Adamik

ManaZér monitorovania projektu

Samuel Benkovié¢

Manazér podpory vyvoja

Michal Petras

ManaZzér dokumentacie

3.2 Autorstvo v dokumentacii k riadeniu

Tabulka ¢islo 2 zobrazuje podiel prace kazdého ¢lena na tvorbe dokumentécie k

riadeniu.
Tabul’ka 2- autorstvo v dokumentéacii k riadeniu
Autor Kapitola Podiel préace
Michal Petras Uvod 100%
Ponuka timu 14%
Ulohy ¢lenov timu 100%
Zapisnica ¢.5 100%
6.7 100%
7.7 100%
Michal Ceresnak Ponuka timu 14%
Zapisnica ¢.2 100%
Zépisnica ¢.10 100%
6.5 100%
7.5 100%
Igor Homola Ponuka timu 14%
Zapisnica ¢.3 100%
Zépisnica ¢.9 100%
6.1 100%
7.1 100%




Martin Adamik Ponuka timu 14%
6.6 100%
7.6 100%
Zapisnica C.7 100%
Matej Badal Ponuka timu 16%
Zapisnica ¢.1 100%
Zapisnica ¢.8 100%
6.4 100%
7.4 100%
Vladimir BoSiak Ponuka timu 14%
Zapisnica €.6 100%
6.2 100%
7.2 100%
Samuel Benkovi¢ Ponuka timu 14%
Zapisnica ¢.4 100%
6.3 100%
7.3 100%

3.3 Autorstvo v dokumentacii k inzinierskemu dielu

V tabul’ke 3 je zobrazeny podiel na vypracovanych ¢astiach dokumentécie k inzinierskemu

dielu.
TabulPka 3 - autorstvo v dokumentacii
Autor Kapitola Podiel prace
Michal Petras 2.1.1 14%
2.1.2 14%
2.1.3 14%
2.1.4 100%
2.1.7 16%
2.2.1 16%
2.2.5 25%
2.2.6 100%
2.2.8 100%
2.2.9 100%
2.3.1 33%
2.3.2 100%
2.4.3 20%
25 100%
3.2 100%
2.6.1 100%
2.6.3 100%
2.6.4 100%
2.7.3 100%
2.7.5 100%
2.7.8 100%
2.8.1 100%
2.8.2 100%
2.8.3 100%
2.9.4 100%
2.10.3 100%
2.10.5 100%
2.10.6 100%




Michal Ceresiak 2.1.1 14%
2.1.2 14%
2.1.3 14%
2.1.7 14%
2.2.1 16%
2.25 25%
2.3.1 33%
2.8.4 100%
2.85 100%
Igor Homola 2.1.1 14%
2.1.2 14%
2.1.3 14%
2.1.7 14%
2.2.1 16%
2.25 25%
3.1 100%
Martin Adamik 2.1.1 14%
2.1.2 14%
2.1.3 14%
2.1.7 14%
2.2.1 16%
2.25 25%
2.2.7 50%
2.3.1 33%
341 100%
2.9.1 100%
2.10.1 100%
Matej Badal 211 14%
2.1.2 14%
2.1.3 14%
2.15 100%
2.1.7 14%
2.2.1 16%
2.2.2 100%
3.4.2 100%
2.7.4 100%
2.7.7 100%
295 100%
2.10.2 100%
Vladimir BoSiak 2.1.1 14%
2.1.2 14%
2.1.3 14%
2.1.7 14%
2.2.1 16%
2.2.7 50%
245 100%
2.7.1 100%
2.7.2 100%
2.9.6 100%
2.9.7 100%
Samuel Benkovic¢ 2.1.1 16%
2.1.2 16%
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2.13
2.1.6
2.1.7
2.2.3
2.2.4
2.3.3
24.1
2.4.2
2.4.3
3.4.3
2.6.2
2.7.6
2.8.6
29.2
2.9.3

16%

100%
14%

100%
100%
100%
100%
100%
80%

100%
100%
100%
100%
100%
100%
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4 Podporné prostriedky

4.1 Komunikacia

Na komunikaciu pouzivame skype, mobilné telefony, taktieZ mame vytvorenu
facebook skupinu pre informovanie vSetkych ¢lenov. Mame zaloZeny aj timovy email, ktory
automaticky rozosiela spravy vSetkym ¢lenom timu, tak aby bol informovani ihned’. V
pripade potreby sa stretdvame osobne a rieSime problémy spolocne.

4.2 Manazment projektu

Pre manazment projektu sme si vybrali nastroj Jira. Tento nastroj umoziuje sledovat’
pracu na vSetkych zadanych tlohach, podporuje agilny vyvoj formou "Agile” pluginu.
Taktiez umoznuje monitorovanie ¢asu a lepsi odhad na dokoncenie jednotlivych uloh,
pripadne celého Sprintu. Ku kazdému Sprintu su vytvarané ulohy, ktoré sa nasledne pridel’'uju
jednotlivym ¢lenom timu.

5 Pouzivané metodiky

5.1 Metodika Scrumovania

ScrumMaster na kazdy Sprint sa zvoli pod’la abecedy. Vychadzame z abecedného zoradenia
podla priezviska. Teda v tomto poradi:

1.Adamik
2.Badal
3.Benkovic
4.Bosiak
5.Ceresnak
6.Homola

7.Petras

5.2 Metodika pre uréenie zapisovatela
Kazdy tyzden je zapisovatel'om iny ¢len timu. Poradie , v ktorom sa na pozicii zapisovatel'a
¢lenovia timu striedaju je nasledovné:

1.Badal
2.Ceresnak
3.Homola

4.Benkovi¢
12



5.Petras
6.BoSiak

7.Adamik

5.3 Metodika pre odovzdavanie dokumentacie
pouzivatel'skych pribehov

Kazdy c¢len timu odovzdd pozadované casti dokumenticie na DropBox do priecinka
nazvaného podla $printu (teda napr. $print3) a do podprie¢inka so svojim menom. Cast
dokumentécie nazve podl'a ndzvu pribehu tak aby bolo jasné ¢oho sa dokument tyka. Teda
napriklad : OdstranenenieKodu-Adamik.doc

13



6 Manazment

6.1 Manazment planovania

6.1.1 Pre koho je metodika urcena

Metodika je urcena pre ¢lenov timového projektu, kazdy ¢len tymu si musi zaznamenavat’
svoju pracu na projekte. Primarne je metodika urcend pre timy 4 a 9.

6.1.2 Obsah metodiky

Metodika je urcena pre pracu so systémom JIRA. Systém je urceny na evidenciu, sledovanie
a planovanie tloh vo vyvojarskych timoch.

6.1.3 Zoznam nadvazujucich metodik a dokumentov
Metodika pre tvorbu dokumentécie (Michal Petras)

6.1.4 Definicia pojmov

Task — Gloha

Story / Userstory —pouzivatel'ska poziadavka

Log work — zaznamenavanie prace

Sub-task — pod Gloha

Issue/issues—otazka, poziadavka, uloha, zdznam(v slovenskom jazyku neexistuje vhodny
preklad slova preto sa v dokumente sa pouziva oznacenie issue / issues pre mnozné ¢islo)
Backlog — zoznam vSetkych issues

Query - dotaz

6.1.5 Role a zodpovednosti pouzivatel’ov

Spravca systému JIRA za timvytvaranie a ukoncenie Sprintov
Scrummaster tvorba reportov, prirad’ovanie issues

Clen timuzaznamenévanie ¢asu, tvorba issue,ziskavanie a ukon&ovanieissue
Veduci timu (Reporter)prirad’ovanie a uzatvaranie issues

6.1.6 Praca s issues

6.1.6.1 Nastavenie dotaznika pre tvorbu novej issue
Pred vytvaranim issue treba nastavit’ v dotazniku vybrané polia. PO kliknuti na tlacidlo
ConfigureFields treba vybrat’ moznost’ Custom a zvolit’ nasledovné polia pre dotaznik podl'a
obrazku 5.

Obrazok 1 - Polia pre zobrazenie v dotazniku pre tvorbu issue

1, .

Show Fields: Al Custom
Affects Wersionds Epic Link
v Assignee Fix Wersion/s
v Aftachment Labels
v Component/s FPercentDone
v Description v FPriority
Due Date v Reporer
DueTime v Tirme Tracking
Enviranment v Units




6.1.6.2 Vytvaranie novej issue
Obrazok 2 - vytvaranie novej issue

Create Issue i0¢ Configure Fields
Project *| Bl Robocup_tp0d -
lzsue Type * W] Stary - | @

Summary * Implementacia prikazu na regtart hry
Priatity | e Trivial -|@

Component/s | AlTeam_04_09 % Team_04 % -
Start typing to get a list of possible matches or press dowwn to select.

Assignee Unassigned hd

*
Reporter ™ i Igor Hormala
Start typing to get a list of possible matches.

Description |Choem
Pridat prikaz na redtart hry.
Pre&o
Pre Iah3l restart hry.

B®
Original Estimate |gh feg. 3w dd 12H) @
The ariginal estimate of how much work iz involved in resaolving this izsue.
Rermaining Estimate | gh feg. Jw 4d 12h) @

An estimate of how much work remains until this izsue will be resalved.

Attachment [ ybrat subary | Mie je vybraty Ziadny sibor

The maximum file upload size is 10,00 MB.

Units |13

The field "Estimate” is a full time estimation. A person can be assigned to & task in partial time. This field iz for such purpose, The
vallue iz a percentage from 1 to 100,

[ Create another | Create | Cancel

Obsah poli:
Project: Musi byt zvoleny projekt Robocup_tp09
Issue Type: '] Story-zakladny typ issue vytvarany pri novej poziadavke na vyvijany
systém
Task— pouziva sa pri poziadavkach, ktoré priamo nesuvisia s vyvijanym
systéemom (napr. Tvorba dokumentécie, Uprava webovej stranky ...)

Sub-task — issue vyuZivana pri potrebe tvorby mensich pod uloh, ked je potreba
rozdelit Story pripadne Task na mensie Casti.

Vzhl'adom na rozsah a cel projektu nepouzivat’ ostatné tipy issues.
([€) Bug# Epic|# Improvement# New Feature)

Summary: Nazov issue , nazov musi byt’ dostato¢ne konkrétny aby sa z neho dal poznat’
ucel a ciel issue

Priority:Priorita issue, priorita sa uréuje po vzajomnej konzultacii timu, ak konzultacia
neprebehla priorita sa nastavuje na hodnotu #Trivial

15



Component/s: Nastavuje na ktorej tabuli sa issue bude zobrazovat’, issue sa musi vzdy
zobrazovat’ na spolo¢nej tabuli AllTeam_04_09, a potom na jednej alebo oboch tabuliach
timu (Team_04 — tabula timu 4, Team 09 — tabul’a timu 9)

Assignee:Clen tymu ktorému je issue priradena, primarne sa Assignee nastavuje na hodnotu
Unassigned (nepriradend)

Reporter: Clen tymu ktory bude informovany o zmenéch v issue, primarne sa tato hodnota
nastavuje na veduceho timu.

Description:Podrobnejsi popis issue, v pripade typu issuetask a sub-task sa do tohto pol'a
piSe podrobnejsi popis tlohy/pod ulohy. V pripade Story sa do pol'a vpisuje informacia
podl'a metodiky scrum pre tvorbu user-story (Chcem — popis poziadavky, Pre¢o — dovod
poZiadavky)

OriginalEstimate: Predpokladany &as dizky rieenia issue *

RemainingEstimate: Zostavajuci ¢as dizky rieSenia issue

Attachment: Prilohy potrebné na rieSenie issue

Units: Pocet bodov prideleny issue (podl'a metodiky scrum) po timovej konzultacii, ak
konzultacia neprebehla pole sa nechava nevyplnené

6.1.7 Préaca so Sprintmi

6.1.7.1 Vytvaranie Sprintu
1. V zalozke Agile treba zvolit’ spolocnu tabul'u AllTeam 04 09. Pri praci s tabul'ou
treba zvolit' moznost’ Fian  work  Report ).
Nasledne dostdvame moznost’ vytvorit novy Sprint pomocou tlacidla createsprint.
Metodoudrag and drop pridavame issues do Sprintu zo zoznamu Uloh - Backlogu
Zacat Sprint kliknutim na odkaz StartSprint
Zadat’ nazov $printu, zaciatocny a konecny ¢as Sprintu
Potvrdit’ stlacenim tlacidla Start

ok wd

6.1.7.2 Pridavanie issues pocas priebehu Sprintu

Pridavanie issues je mozne v priebehu celého Sprintu
1.V zalozke Agile treba zvolit’ spolo¢nu tabul'u AllTeam 04 09. Pri préci s tabulou
treba zvolit' moZnost’ ran  work  Repart ).
2.Metodou drag and arop pridavame 1ssues do Sprintu.

6.1.7.3 Ukoncenie Sprintu

1.V zélozke Agile treba zvolit’ spolocnu tabul'u AllTeam 04 09. Pri praci s tabul'ou
treba zvolit’ moznost’ W pan  worc  Report ).
2.Kliknutim na prebiehajuci Sprint ziskavame moznost’ ukoncit’ Sprint (CompleteSprint)

Obréazok 3 - ukonéenie Sprintu

SPRINT: Sprint3 = QUICK FILTERS:  Only Wy [SsUes

Sprint Mame:  Sprint3
To Do

Start Date: 06/Now/13 2:24 PM

v W] ROBOCUPT End Date:  20/Mov/13 9:00 AM

ROBOCUPT :
% 9.5.2 Ureni Complete Sprint...



6.1.8 Prirad’ovanie, zaznamenavanie a ukoncenie prace

*Format zadavania ¢asu: 1w 3d 4h Sm (w-tyZdne, d-dni, h-hodiny, m-

Priradit’ pracu pouzivatel'ovi mozno dvoma sposobmi.

1. Najdenim zaznamu v zaloZzke Issues

2. Najdenim zaznamu na tabuli AllTeam_04_09 v zaloZke Agile

V oboch pripadoch st moznosti Assign (priradit’) a Assign To Me (priradit mne).

Kazdy €len timu si prirad’'uje issues sam (Assign To Me (priradit’ mne)).

Prirad'ovat’ pracu inému c¢lenovi timu moéze veduci timu, scrummaster, alebo spravca
systému iba po vzdjomnej dohode s danym ¢lenom timu.

6.1.8.2 Zaznamendvanie prace (Log Work)

Zaznamenat’ pracu mozno dvoma spdsobmi.

1. N4jdenim zaznamu v zalozke Issues kliknutim na menu More Actions
2. Najdenim zaznamu na tabuli AllTeam_04_09 v zaloZke Agile

Pri zaznamenani préace je nutné zadat™:

TimeSpent: Odpracovanu dobu

DateStarted: Zaciatok prace

WorkDescription:Popis prace ktora bola vykonana.

6.1.8.3 Ukoncenie prdce (zatvorenie issue)

Pred ukon¢enim prace je nutné pripojit’ k issue subor s dokumentéciou (Metodika pre tvorbu
dokumentacie)

Ukoncit’ pracu mozno dvoma spdsobmi

1.N4jdenim zaznamu v zéalozke Issues pracu ukoncujeme kliknutim na tlacidlo Resolvelssue.
2. Najdenim zéznamu na tabuli AllTeam_04_09 v zéalozke Agile a prenesenim issue do
zalozky Done na polohu Resolvelssue

Pri ukonceni prace je nutné zadat’:

Resolution: Done (Vzhl'adom na rozsah a tGcel projektu nepouzivat’ iné moznosti)
TimeSpent: Poslednu odpracovanu dobu v formate: 1w 3d 4h 5m

DateStarted: Zaciatok poslednej prace

Comment: Popis prace ktora bola vykonana.

Ukoncéenu ulohu nasledne musi akceptovat’ a zavriet Reporter (veduci timu) pomocou
tlacidla Closelssue.

6.1.9 Pracas tabul’ou

Pri préci s JIRA sa vyuziva tabulaAllTeam 04 09 pre prehl’ad, a tabul'a konkrétneho timu
(Team_04 ,Team_09) pre vykonavanie potrebnych operacii s issues. Tieto tabule su typu
scrumboard a zobrazuju sa na nej iba issues z konkrétneho Sprintu.

Issue pridelené konkrétnemu ¢lenovi timu, si dany ¢len sam prenasa do zaloziek na tabuli
timu, podl'a toho v ktorej fdze préace sa konkrétna issue nachadza To Do (praca sa nezacala),
In Progress(na issue sa pracuje) Done(praca skoncena).

Zoznam vSetkych issues(Backlog) mozno ziskat' v zaloZke Issues pouzitim vhodného Query
dotazu.
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6.2 Manazment podpory vyvoja

6.2.1 Uvod

Perconik je nastroj na pridadvanie roznych znaciek do zdrojového kodu programu, ktorymi
dokaze zabezpecit’ vacsiu prehl'adnost’ o tom ktora ¢ast’ kodu treba modifikovat’, pridat’ ¢i
odstranit’.

6.2.2 Pojmy
Eclipse - je vyvojarske prostredie ktoré sliZi najmd na programovanie v jazyku java a
taktiez v lom pouzivame plugin PerConlK

Znacka - komentar Specifického charakteru ktory oznacuje urcita ¢ast’ kodu.

6.2.3 Proces pridavania zna¢iek

Pre spravne vytvorenie znacky je potrebné aby ste si najprv oznacili kod ktory chcete
oznacit,, nasledne pravym kliknutim zobrazime liStu z ktorej vyberieme PerConlK tool ->
Insert Tag.

Zo zoznamu si vyberieme pozadovanu znacku ktort si nasledne upravime do potrebného
formatu. Opis pouzitia znaciek sa nachadza v podkapitolach 3.1 az 3.6.

Po kliknuti na ulozenie sa ndm znacka z validuje a oznaci na l'avej liSte modrou farbou.

6.2.4 Pridanie znacky Todo

Kazda nedokoncenad Cast’ kodu musi byt oznacena znackou Todo. Znacka obsahuje atribut
Task do ktorého je vhodné zadat’ meno tlohy. Znac¢ka musi obsahovat’ atributu Priority
ktora nadobtida hodnoty Low, Normal, High, Urgent, Immediate podl'a toho o akt dolezitu
Ulohu sa jedna. Pomocou atributy Solver je mozné pridelit’ ulohu jednému riesitel'ovi. Todo
sa musi pouzivat’ ako parova znacka.

Priklad (Spravne)

/[Todo #Task(Implementation) #Solver(sppred@gmail.com) #Priority(low) |
sppred@gmail.com 2013-11-17T11:07:21.4660000Z

//@<Todo | sppred@gmail.com 2013-11-17T11:07:21.4660000Z

Priklad (Nespravne)

/[Todo #Task(Implementation) #Solver(sppred@gmail.com) | sppred@gmail.com 2013-11-
17T11:07:21.4660000Z

Priklad (Nespravne) - jedna sa o smell (vid’ niZSie)

/[Todo #Priority(low) this is only temporary | sppred@gmail.com 2013-11-
17T10:50:28.3930000Z
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//@<Todo | sppred@gmail.com 2013-11-17T10:50:28.3930000Z

6.2.5 Pridanie znac¢ky Bug

Oznacuje nejaku Cast’ kodu v ktorej sa nachadza chyba. Obsahuje rovnaké atributy ako
znacka Todo. Musi obsahovat’ atribUtu Priority. Musi sa pouZivat’ ako parova znacka.
Specialny pripad znacky Todo.

Priklad (Spravne)

//Bug #Task(returns the wrong value) #Solver(sppred@gmail.com) #Priority(High) |
sppred@gmail.com 2013-11-17T11:40:20.1280000Z

ll@<Bug | sppred@gmail.com 2013-11-17T11:40:20.1280000Z

Priklad (Nespravne)

//Bug #Task(returns the wrong value) #Solver(sppred@gmail.com) #Priority(High) |
sppred@gmail.com 2013-11-17T11:40:20.1280000Z

6.2.6 Pridanie zna¢ky Ranking

Znacka ktora sluzi na ohodnotenie zdrojového kodu comu zodpovedaju aj atributy tejto
znacky ktoré nadobudaji hodnoty Low, Normal, High. Atribut Comprehensibility hodnoti
ako l'ahko, tazko sa d4 kod pochopit’. Na druhej strane atribut Testability hodnoti kod z
pohl'adu testovatelnosti. Kazda zna¢ka Ranking musi obsahovat’ aspoii jeden atribut a
musi byt’ pouzita ako parova znacka.

Priklad(Spravne)

/IRanking #Comprehensibility(High) #Testability(High) | sppred@gmail.com 2013-11-
177T12:17:14.1690000Z

}'/.@<Ranking | sppred@gmail.com 2013-11-17T12:17:14.1690000Z

Priklad(Nespravne)

/IRanking | sppred@gmail.com 2013-11-17T12:17:14.1690000Z

6.2.7 Pridanie znacky CodeReview

Oznaceny koéd znackou CodeReview nepresiel posudzovanim pretoze porusil nejaku z
definovanych konvencii. Porusena konvencia sa zadava do atributu Violation. Znacka musi
obsahovat’ asporn jeden atribut Vilation. CodeReview musi byt’ pouzity ako parova
znacka.

Priklad(Spravny) - Variable Naming Conventions

//CodeReview #Violation(VNC) | sppred@gmail.com 2013-11-17T12:42:16.5270000Z

ll@< | sppred@gmail.com 2013-11-17T12:42:16.5270000Z
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Priklad (Nespravny)

/[CodeReview | sppred@gmail.com 2013-11-17T12:42:16.5270000Z

//@<CodeReview | sppred@gmail.com 2013-11-17T12:42:16.5270000Z

6.2.8 Pridanie znacky Recommendation

Znacka Recommondation predstavuje odportcania ktoré by boli vhodné aplikovat’ na ¢ast’
kodu. Jedinym atributom tejto znacky je Type. Kazda takato znacka musi obsahovat’
aspon jeden takyto atribut. Za kazdym atributom sa musi nachadzat’ text ktory blizSie
Specifikuje dany problém. Atribut Type nadobuda hodnoty

e Efficiency - Odporucanie na zvysenie efektivnosti kodu.

e Technology - Odportc¢anie na pouzitie technologie ktora sa ma pouzit’ v danom
kode.

e Reuse - Odporacanie na to aby bola metdéda znovu pouzivala v kode.

e Other - Ostatné odporucania.

Priklad (spravny)

/I[Recommendation #Type(Reuse) You can call it in method methodName|
sppred@gmail.com 2013-11-17T15:40:56.2240000Z

/l@<Recommendation | sppred@gmail.com 2013-11-17T15:40:56.2240000Z

Priklad (nespravny)

/I[Recommendation #Type(Reuse) | sppred@gmail.com 2013-11-17T15:40:56.2240000Z

/l@<Recommendation | sppred@gmail.com 2013-11-17T15:40:56.2240000Z

6.2.9 Pridanie znac¢ky Smell
Kazda ¢ast’ kodu oznacena touto znackou obsahuje takzvanych pach. Kazda znacka musi
obsahovat’ atribit SmellType za ktorym sa méze ale nemusi nachadzat’ text ktory ho

v v

atribat SmellType:

Hodnota Popis Hodnota Popis
. S LazyClass Trieda s malou
DupCode duplikovany kod funkcionalitou
LongMethod dlh& metdda SpecGener Spekulativna generalizacia
LargeClass vel’ka trieda TempField Docasné pole
LongParamLi dihy zoznam,parametrov MesgChains Refazenie volani
st metody
DiverChange Casté zmeny v kode MiddleMan Nevhodné p0u2|t’|e
sprostredkovatel’a
ShotSurgery Vela malycvl} zmien z jednej [l Inapproplinti !\Ia}dmerne vyuzivanie
poZiadavky m privatnych poli inej triedy
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, , e AlterClasses Exitencia triedy s
vela volani metddy inej . . .
FeatureEnvy . alternativnou funkcionalitou,
triedy . .
ale rozdielnym rozhranim
DataClumps Zhluky dat Incomsls_leIa Nekompletna trieda kniznice
PrimitObses Ne\{hodne,pouzwanle DataClass Détova trieda
zékladnych typov
SwitchStat | Nevhodné pouZitie vetvenia [[| RefBequest Deder1|e n(,epotreb'n ych
datovych poli
Pouzivanie komentarov
ParInherHier | Paralelne hierarchie dedenia ||| Comments namiesto
samovysvetl'ujuceho kodu.

Priklad(spravne)

/[Smell #SmellType(DupCode) | sppred@gmail.com 2013-11-17T17:02:11.8000000Z

/1@< | sppred@gmail.com 2013-11-17T17:02:11.8000000Z

Priklad(Nespravne)

/[Smell | sppred@gmail.com 2013-11-17T17:02:11.8000000Z

/1@<Smell | sppred@gmail.com 2013-11-17T17:02:11.8000000Z
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6.3 Manazment podpory vyvoja

6.3.1 Uvod

Tato metodika popisuje pracu s distribuovanym verizonovacim systémom GIT s ciel'om
zabezpecit’ jednoduchsi vyvoj a uchovavanie zdrojového kdédu. Metodikou by sa mali riadit’
programatori.

6.3.2 Suvisiace dokumenty
e ProGit

http://git-scm.com/book

e Sémantické verzionovanie

http://semver.org/

6.3.3 Slovnik pojmov
Branch - vyvojova vetva

Merge - spojenie vyvojovych vetiev

6.3.4 Postupy
Vytvaranie commit-u

Scenar:

e Ukoncenie vyvoja na Casti funkcionality
e Zdielanie kddu s inym vyvojarom
Postup:

1. Zistenie zmien v aktudlnej lokalnej branch-i.

Zmeny, ktoré sme vykonali v aktudlnej branch-i a nie su v stage-i zistime pomocou prikazu:

git status

2. Pridanie suborov do stage-u

a. urcity subor alebo vsetky subory v danom adresari

git add <cesta k sUboru/adresaru>

b. vsetky subory

git add .

3. Vytvorenie commit-u

a. Velkd zmena: pouzijeme prikaz

git commit
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Popis commit-u vztvarame pomocou textového editoru.

1. <task z Jira / cast projektu> - <jednoduchy popis>

3-x. <podrobny popis commit-u>

b. Malad zmena (da sa popisat kratSou spravou)

git commit —m "<task z Jira / cast projektu> - <jednoduchy
popis>"

4. Odoslanie commit-u na server

Stiahneme aktudlne zmeny

git pull

Ak su konflikty, vyrieSime konflikty.
Odosleme commit do vzdialeného repozitara

git push origin <nazov branch-e>

Zmena aktualneho branch-u

Scenar:

e Praca nainej feature.
e Bugfix
e Vykonanie zmien v zlej branch-i

Postup:

1. Uvedenie aktualnej branch-e do konzistentného stavu

a. Commit-neme aktualne zmeny podla postupu 1

b. Revert-neme zmeny

git reset --hard HEAD

c. Zmeny uloZime do stash-u (ak chceme zmeny preniest)

git stash

2. Zmena branch-e

Aktualizacia lokalneho repozitara

git pull
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Zmena aktualnej branch-e

git checkout <nazov branch-e>

3. Aplikovanie zmien z predoslého repozitara

(pripad: vykonanie zmien v zlej branch-i)

git stash pop

Vytvaranie branch-ov
Scenar:

e Vytvarame novu feature

(novy branch vytvarame z development branch-e)
e Rozsiahlejsi bugfix

(novy brnach vytvarame z master branch-e)
Postup:

1. Priprava vychodzej branch-e

Zmenime branch na master / development podla postupu 2.
2. \Vytvorenie novej branch-e

Nazov branch-e bude vo formate:

<Jira-story/task>-<meno zodpovedného>-<popis feature/bug>
Priklad:
TASK-1-Mrkvicka-vylepsenie_kopu_do_ lopty

Vytvaranie tagov

Vytvaranie tagov nam umoziuje rozliSovat rozne verzie aplikacie.
Pouziva sa semantické verzionovanie.

Verzia sa zapisuje: <verzia AP1>.<feature>.<fix>.

Scenér:

e Oznacenie verzie aplikacie

Postup:

1. Vytvorenie tagu

a. Aktudlny commit

git tag -a <verzia> -m "<sprava>"

b. Urcity commit
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git tag -a <verzia> -m '<spréva>' <&islo commit-u>

Merge-ovanie branch-i
Scenar:
e Ukoncenie vyvoja urcitej feature
e Ukoncenie bugfix-u
Postup:
1. Uvedenie aktualnej branch-e do konzistentného stavu (postup 2 krok 1)

2. Merge nadradenej branch-e do feature branch-e

Dovod je, Ze v pripade konfliktu rieSime konflikt v branch-i s nizSou prioritou.

git merge origin/<nadradena branch>

3. Odoslanie aktualnej branch-e do vzdialeného repozitara

git push origin <feature branch>

4. Zmenime aktualnu branch na nadradent branch

git checkout <nadradenad branch>

5. Merge lokalnej feature branch-e do nadradenej branch-e

git merge <feature branch>

6. Odoslanie aktualnej branch-e do vzdialeného repozitara

git push origin <nadradenad branch>
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6.4 Manazment kvality

6.4.1 Uvod

Nasledujuci dokument obsahuje metodiky pre pisanie zdrojovych kddov s dérazom na
prehl’adnost’, &itatelnost’ a zrozumitelnost. Dalej obsahuje metodiky pre udrzbu kodu a jeho
vhodnu dokumentaciu.

6.4.2 Pre koho je metodika urcena
Metodika je ur¢ena primarne pre ¢lenov, timu, ktori upravujua kod, teda pre programatorov.
Taktiez je urena pre manazéra kvality, ktory je zodpovedny za celkovy stav kodu.

6.4.3 Slovnik pojmov
CamelCase — styl pisania, kedy sa slovné spojenia piSu bez medzery, pricom kazdé nové
slovo za¢ina velkym pismenom. Uvodné pismeno modze byt bu velké, alebo malé.

6.4.4 Obsah metodiky
Ako uz bolo vyssie spomenuté, metodika pozostava z viacerych Casti. Prehl'ad celych
nazvov jednotlivych ¢asti je uvedeny v tabulke.

Tabul’ka 4 - nazvy Casti

Nazov postupu

Pomenovavanie tried, metod a premennych

Pouzivanie zatvoriek

Zalamovanie kodu

Dokumentovanie pomocou JavaDocu

6.4.5 Postupy pri pisani kodu
6.4.5.1 Pomenovavanie tried, metdd a premennych

6.4.5.1.1 Triedy

VSetky triedy musia by pomenované Specifickym spésobom. Pri pisani nazvu triedy je nutné
pouzit’ CamelCase. V pripade tried je vhodné, aby aj ivodné pismenko bolo vel'ké. Nazov
triedy musi byt’ v anglickom jazyku a musi vyjadrovat’ podstatné meno, najlepsie nejaka
entitu z realneho Zivota, ktoru trieda reprezentuje.
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Priklad:

public class FastCar {
/%
* implementacia triedy

%/

Nespravne pouZitie:

public class Fast_Car {
/%
* implementacia triedy

*/

public class fastCar {
/%
* implementacia triedy

*/

6.4.5.1.2 Rozhrania

Rovnako, ako pri nazvoch tried, aj pri nazvoch rozhrani sa musi pouzit’ CamelCase s
vel’kym zaciatocnym pismenom. Narozdiel od nazvu triedy, ndzov rozhrania musi opisovat’
vlastnost’, ktorti dané rozhranie vyjadruje. Nazov rozhrania teda bude odvodeny od
anglického nazvu pre vlastnost’, ktora je v tfpnom pricasti. Pre ilustraciu je vhodné uviest’
rozhranie Runnable, ktoré poskytuje moznost’ spustenia triedy, ktora ho implementuje, v
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samostatnom vladkne. V pripade, Ze by sa nedal jednozna¢ne vymedzit’ vyraz pre konkrétnu
vlastnost’, rozhrania by malo byt pomenované s prefixom ,,I, za ktorym bude nasledovat’
podstatné meno entity z redlneho Zivota.

Priklad:

public interface Movable {
/%
* implementacia rozhrania

%/

public interface ICar {
/%
* implementéacia rozhrania

%/

Nespravne pouZitie:

public interface CarInterface {
/%
* implementacia rozhrania

*/

6.4.5.1.3 Metody

Opét,, pri nazve metody musi byt’ pozity CamelCase. Oproti nazvom tried a rozhrani viak
nazov metody bude zacinat’ malym pismenom. Ako nazov metddy bude pouzity anglicky
vyraz pre sloveso, pripadne viacero slovies, ktoré opisuja, o dana metdda robi.
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Priklad:

public int countTotalTravelTime() {
/%
* logika metody

*/

public boolean isMoving() {
/%
* logika metody

*/

Nespravne pouzitie:

public int travelTime() {
/%
* logika metody

*/
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6.4.5.1.4 Premenné

Premenné sa dajt rozdelit’ na dve skupiny — statické premenné a in§tan¢né premenné. Obe
skupiny sa musia nazyva podl'a toho, na ¢o sa pouzivaju. Takisto musia byt pomenované v
anglickom jazyku. Rozdiel pri pomenovavani je, ze inStan¢né premenné musia vyuzivat
CamelCase a mena statickych premennych sa musia pisat’ vel’kymi pismenami, pricom
viacslovné premenné maju jednotlivé slova oddelené podttznikom.

Priklad:

public class FastCar {
//kongtanta

public static final int NUMBER_OF_SEATS;

//in&tanénd premenna

private String carModel;

Nespravne pouZitie:

public class FastCar {
//kongtanta

public static final int number_of_seats;

//instanénd premenna

private String CarModel;

6.4.5.2 PouZivanie zatvoriek

Kazdy separatna ¢as kodu (trieda, metdda, riadiace cykly, podmienky) musi byt spravnym
spdsobom ozatvorkovana. Otvaracia zatvorka sa musi nachadzat’ na rovnakom riadku, na
akom je napisany dany vyraz, ktory jej predchadza. Tato notacia je zvolena kvoli vacsej
prehl’adnosti a taktiez Gispore miesta, kedy je uSetreny jeden riadok, oproti notécii kde sa
otvaracia zatvorka piSe az na novy riadok.
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Priklad:

public class Car {

public static void main(Stringl] args) {

if (i ==0) {
//logika
} else {

//logika
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Nespravne pouZitie:

public class Car

{

public static void main(Strring[] args)

{

int i=0;
if (i == 0)
{

//logika
}
else
{

//logika

6.4.5.3 Zalamovanie kédu

Vytvoreny kod musi byt’ spravne zalomeny do jednotlivych riadkov. Je potrebné rozliSovat’

dva pripady — metoda ndm vrati rovnaky objekt, alebo nam metoda vrati iny objekt.

6.4.5.3.1 Rovnaky objekt

Pri tomto type objektu musi byt kazda metdda, ktora sa pri zret'azeni metdd vold, zalomena
vzdy v novom riadku. Takymto sposobom je jednoduché rozlisit, ktory objekt sa danymi
volaniami metdd meni. Dobrym prikladom na tento stav su triedy, ktoré mapuju redlne entity

a teda neobsahuju ziadnu vypoctovi logiku, ale len zaptizdruju data.
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Priklad:

CarEntity car = new CarEntity();
car. setModel ( “Volvo )
. setMaxSpeed (250)

. setNumberOfSeats (5) ;

Nespravne pouZitie:

CarEntity car = new CarEntity();

car. setModel ( “Volvo “). setMaxSpeed(250). setNumberOfSeats(5) ;

6.4.5.3.2 Iny objekt
V tomto pripade je nutné, aby bola pri zret'azeni metod nasledujica metdéda zalomend do
nového riadku len v pripade, e by dizka riadku presiahla maximalnu dizku riadku.

Priklad:

CarRepository repository = new CarRepository();

String model = repository. findCarByMaxSpeed(150). getModel () ;

6.4.5.4 Dokumentovanie pomocou JavaDoc-u

Je nutné, aby bol kod prehl'adne a dobre zdokumentovany. Prostriedkom na to si komentére,
pricom programovaci jazyk Java ndm poskytuje podporu dokumentacie pomocou vytvarania
komentarov so Standardnou Strukturou — JavaDoc.

Zdrojovy kod musi obsahovat’ dva typy komentarov — komentare pre triedy a komentare pre
jednotlivé metody. VSetky komentare musia by napisané v anglickom jazyku.

Standardna hlavi¢ka komentaru pre triedu musi obsahovat’ opis danej triedy, v ktorom bude
zhrnuté, na ¢o dana trieda sluzi. Ked’Zze Robocup je projekt, na ktorom do tejto doby
pracovala viacero timov, pricom kazdy z tychto timov stravil na projekte urcity ¢as. Z tohto
doévodu je povinnym pol'om v Standardnej hlavicke pole @author, kde sa bude nachadza
informacia o autorovi zdrojového kédu triedy, respektive informacia o ¢lenovi timu, ktory je
aktualne zodpovedny za dany zdrojovy kéd. Jednotlivé mend sa budu pisat’ za sebou do
riadku, pricom budu oddelené ¢iarkou. Jednotlivé mené budu vo forméte meno, priezvisko
oddelené medzerou. Je zakazané zasahovat’ do mien, ktoré s uz uvedené v tomto poli.
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Priklad:

/%K

* Class, that represents car and encapsulates data
*

* @author Jozko Mrkvicka, Matej Badal

%/

public class Car {

//implementacia triedy

Standardna hlavicka pre metodu je pomerne odlisna. Hlavicka taktiez musi obsahovat’ kratky
opis. Dalej musi obsahovat’ pole @param, kde sa bude nachadza opis konkrétneho vstupu

pre metddu. Samozrejme za predpokladu, Ze metoda nejaky vstup vyZaduje. V neposlednom
rade musi hlavicka obsahovat’ pole @return, kde bude opisany typ navratovej hodnoty, ktora

metdda vracia.
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Priklad:

public class Travel {
private long timeOfStart;

private long timeOfArrival;

/%%

* returns remaining time to arrival to destination
* @return remaining time in miliseconds

*/

public long getRemainingTravelTime() {

return this. timeOfArrival - this. timeOfStart;
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6.5 Manazment riadenia

6.5.1 Uvod dokumentu

Tento dokument popisuje riadenie a priebeh timovych stretnuti. Opisany postup je
odvodeny od scrum modelu pre riadenie vyvoju softverového projektu.

6.5.2 Slovnik pojmov
Scrum

Inkrementalna a iterativna metodika pre agilny vyvoj softvérového projektu

Sprint

Zékladna CGasova jednotka metodiky scrum. Sprint je ¢asovo ohrani¢ené obdobie,
vopredstanovenej dlzky, v ktorom st vypracovavané Ulohy. Dlzka Sprintu je typicky 2
tyZdne.

ScrumMaster

Clen timu zodpovedny za spravne fungovanie timu

ProductOwner

Reprezentuje zakaznika, definuje poziadavky na produkt

Retrospektiva

Obhliadnutie sa za prave dokonéenym $printom. Clenovia tymu sa vyjadruja k tomu o bolo
v danom Sprinte dobré a ¢o treba zlepsit’

BurndownChart

Graf, ktory vyjadruje Cas prace straveny na projekte a Cas prace, ktord ostava na dokoncenie
Vv ramci

Sprintu
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Backlog

Zoznam uloh, ktoré je nutné spravit’ pre dokoncenie projektu

Review

Prehl'ad dokoncenej a nedokonéenej prace v ramci Sprintu

6.5.3 Timove stretnutia

Timové stretnutia delime na formalne a neformalne. Neformalne stretnutia sa konaju
vynimocne ak sa ¢lenovia timu potrebuju iba na nie¢om dohodnut’. Tieto stretnutia maju
volny priebeh kde nie je nutnost zaznamenavat ziadne dokumenty o priebehu stretnutia.
Tato metodika sa d’alej venuje uz iba formalnym stretnutiam, ktorych priebeh ma presne
postupy. V ramci jedneho Sprintu sa konaju tri forméalne stretnutia:

e Timové stretnutie na zaciatku Sprintu
e Timové stretnutia v priebehu 3printu
e Timové stretnutie na konci Sprintu

Spolo¢nym prvkom vsetkych formalnych stretnuti je tvorba zapisu. Zapis tvori vzdy
jeden c¢len tymu, ktorého ur¢i veduci timu. V nasledujucich kapitolach su jednotlivo
popisané stretnutia. VSetky veci, ktoré su na stretnutiach stanu alebo dohodnu musia byt
evidované v zapise, preto d’alej zapis uz nie je spominany pri jednotlivych procesoch.

6.5.3.1 Timové stretnutie na zaciatku Sprintu

6.5.3.1.1 Popis stretnutia

Tento typ stretnutia sa kond na zaciatku kazdého Sprintu. Tento proces definuje
spbsob, akym su planované tlohy na d’alsi Sprint. Zaobera sa vyberom tuloh, hodnotenim
naro¢nosti a rozdel'ovanim tloh medzi ¢lenov tymu.

Krok Kapitola
1. | Vyberanie uloh z backlog-u 3.2
2. | Hodnotenie naro¢nosti uloh — Planning poker cards 3.3
3. | Rozdelenie uloh medzi ¢lenov tymu 3.4
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6.5.3.1.2 Vyberanie uloh z backlog-u

Predpokladom pre tento proces je mat’ v backlog-u zoznam vsetkych uloh, ktoré je
potrebné spravit’ pre dokoncenie projektu. Vyber tlloh ma na starosti ProductOwner.

Proces:
1. ProductOwner vyberie tlohy pre aktuélny Sprint

2. ProductOwner uréi priority uloh:

e Minor
e Major
e Critical

6.5.3.1.3 Hodnotenie narocnosti tloh -PlanningPoker Cards

V tomto procese Clenovia tymu uruju naro¢nost’ uloh, ktoré vybral ProductOwner,
pomocou Planning Poker Cards. Hodnoty tychto uloh sa potom pripisuji ako body ¢lenom
tymu, ktori dan( ulohu vypracuiju.

Proces:
1. Kazdy ¢len si pripravi karty (bud’ papierové alebo moze pouzit’ mobilna aplikaciu)
2. ScrumMaster ur¢i, ktora uloha sa ide hodnotit’

3. Kazdy ¢len podl'a seba ohodnoti kartou naro¢nost’ tilohy (¢im vysSie ¢islo tym naro¢nejsia
uloha)
4. Na vyzvu ScrumMaster-a vSetci ukdzu hodnotu svojich kariet

5. Clenovia timu, ktori maju najniz3ie a najvyssie ¢islo musia svoje hodnotenie zdévodnit

6. Opakuju sa kroky 3,4 a 5 az kym sa vSetci ¢lenovia tymu nezhodnu na rovnakom ¢isle

6.5.3.1.4 Rozdelenie dloh medzi ¢lenov tymu

Riadenie rozdelovania tloh medzi ¢lenov tymu ma na starosti ScrumMaster.
Konkrétne tlohy, na ktorych cheu jednotlivi ¢lenovia pracovat), si v§ak vyberaji sami.

Proces:

1. ScrumMaster urci ktora uloha sa ide pridel'ovat’

2. Clenovia tymu hovoria jeden po druhom ¢&i majt o Glohu zaujem alebo nie

3. Pridel'ovanie danej tillohy kon¢i ked’ jeden z ¢lenov tlohu prijme

4. Ak 0 ulohu nema zaujem nikto, veduci tymu uréi ¢lena, ktory tuto tilohu vypracuje

5. Kroky 1,2,3 a 4 sa opakuju az pokym nie su vSetky tlohy pridelené
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Dodatok: Kazdy ¢len tymu musi mat’ pridelent asponn jednu Ulohu na kazdy Sprint aby
nenastala situdcia, ze mu na konci Sprintu bude udelenych 0 bodov, ¢o by znamenalo
opustenie timu a nespravenie predmetu Timovy projekt I.

6.5.3.2 Timove stretnutie v priebehu Sprintu

6.5.3.2.1 4.1 Popis stretnutia

Tento typ stretnutia sa kona vzdy v polovici Sprintu teda tyzden po zaciato¢nom
stretnuti. Hlavnou napliiou stretnutia je sledovanie pokroku a zistenie ¢o robi najvicsie
problémy pri rieSeni.

Krok Kapitola
1. | Sledovanie progresu prac 4.2
2. | Problémy pri préci 4.3
3. | Prelozenie ulohy na in¢ho ¢lena tymu 4.4

6.5.3.2.2 Sledovanie progresu prac
Ciel'om sledovania progresu prac je aby ProductOwner zistil ako sa vyvoj produktu
posunul. Tu sa tieZ dozvie kto na akej tlohe pracuje a s akou tspesnost’ou.

Proces:

1. ScrumMaster odovzda vytlaceny BurndownChart spolu so zoznamom uloh na dany Sprint
ProductOwner-ovi

2. Kazdy ¢len timu prezentuje slovne na com tyzden pracoval a aky ma plan na d’alsi tyzden

3. Na zaklade prezentovanych vysledkov ProductOwner moze spresnit’ zadanie ulohy

6.5.3.2.3 Problémy pri praci

Pri prezentacii doposial’ odvedenej prace sa venuje ¢as aj na rozobratie problémov pri
rieSeni. Ulohou tohto sedenia je predist’ situdcii, Ze na konci $printu nebudt splnené vietky
ulohy. Tu nastava aj moznost’ prelozenia tlohy z jedného ¢lena na druhého.

Proces:
1. ScrumMaster vyzyva ¢lena tymu na diskusiu o problémoch, ktoré nastali pri vyvoji

2. Clen tymu prezentuje problémy
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3. ProductOwner spresni konkrétne poZiadavky

4. Kroky 1,2 a 3 sa opakuju pre vSetkych ¢lenov, kym nie st odstranené vSetky problémy

6.5.3.2.4 PreloZenie tlohy na iného ¢lena tymu
Pocas Sprintu moZe nastat’ situacia kedy ¢len timu nie je schopny dant tlohu
vypracovat. V tomto pripade je mozné prelozit’ llohu z jedného ¢lena tymu na iného.

Proces:
1. Clen timu uvedie dévod pre¢o nie je schopny ulohu dokonéit

2. Veduci timu vyzyva ponukne Glohu ostanym ¢lenom tymu

v v

ohodnotenim

4. Body za prenéSanu Ulohu sa presunu z ¢lena, ktory sa vzdal alohy na ¢lena, ktory ju
prevzal

6.5.3.3 Timove stretnutie na konci Sprintu

6.5.3.3.1 Popis stretnutia

Toto stretnutie prebieha vzdy na konci Sprintu ¢ize po dvoch tyzdioch. V tomto type
timového stretnutia sa vyhodnocuje, ¢i sa tlohy podarilo dokonc¢it’, pridel'uji sa body
¢lenom tymu a hodnoti sa spatne priebeh celého Sprintu.

Krok Kapitola
1. Review - BurndownChart 5.2
3. Pridel'ovanie bodov ¢lenom timu 5.3
4. | Review a Retrospektiva 5.4

6.5.3.3.2 Review - BurndownChart

Proces kontroly splnenia tloh na konci Sprintu pomocou BurndownChart-u je
podobny ako v priebehu. Tu uz by vsak vsetky Glohy mali byt splnené a kzdy ¢len tymu
musi prezentovat’ svoju dosiahnutu robotu.

Proces:

1. ScrumMaster odovzdé vytlaceny BurndownChart spolu so zoznamom uloh na dany Sprint
ProductOwner-ovi

2. Kazdy ¢len timu prezentuje vysledok svojej prace
3. Typy prac a pozZiadavky pre uspe$né splnenie:
e Analyza
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0 musi odovzdat dokument s vypracovanou analyzou

0 prezentovat’ dolezité prvky pouzitel'né pre nas projekt
e Kodovanie

0 musi prezentovat’ kod s popisom

0 ukazat funkcionalitu

0 odovzdat’ dokumentéciu
e Ostatné tlohy

0 kazda uloha musi byt’ popisana v dokumente

0 odovzdanie dokumentu s popisom

6.5.3.3.3 Pridel'ovanie bodov clenom tymu

Na zéklade predvedenych vysledkov pridel'uje ProductOwner body jednotlivym
¢lenom. Za splnent ulohu ziskava pocet bodov, ktorymi bola uloha ohodnoten4d pomocou
Planning Poker Cards. Ak na ulohe pracovalo viac ¢lenov, body sa rovnomerne rozdelia.

Proces:
1. ProductOwner prideli body kazdému ¢lenovi tymu

2. ProductOwner zapiSe body do systému kde sa kazdému ¢lenovi kumuluju

6.5.3.3.4 Retrospektiva
V radmci retrospektivy sa rieSia otazky ohl'adom riadenia prebehnutého Sprintu.

Proces:
1. ScrumMaster vyzyva ¢lenov tymu aby prezentovali svoje postrehy k riadeniu

2. Kazdy ¢len prezentuje ¢o v Sprinte prebiechalo dobre, o treba zlepsit’ a o by zrusil

41



6.6 Manazment testovania

6.6.1 Uvod

Predmetom metodiky dolnej Urovne je spbsob vytvorenia a spustenia testovacej
triedy za pomoci frameworku JUnit v prostredi Eclipse a programovacom jazyku Java.

6.6.2 Dedikacia metodiky

Metodika je primarne uréena pre tim ¢. 4 na predmete Timovy Projekt I. a II. v
akademickom roku 2013/2014, ale taktieZ aj pre programatorov (testerov), vyuZivajucich
programovaci jazyk Java a vyvojové prostredie Eclipse.

6.6.3 Pouzité pojmy

TabuPka 5 - pouZité pojmy a ich vysvetlenie

# Pojem Vysvetlenie

1 |jednotkovy test nizkodroviiovy test, zamerany na testovanie funkénych jednotiek
(zvacsa tried) zdrojového kodu

2 |JUnit framework pre testovanie zdrojovych kddov pisanych v jazyku Java

3 |framework programovy balik nastrojov pre rieSenie komplexnych Gloh

4 | Eclipse vyvojoveé prostredie v ktorom vyuzijeme framework Junit.

5 |Testovacia trieda trieda vykonavajlca testy nad testovanou triedou

6 |Testovana trieda trieda, ktora je testovana testovacou triedou

7 | TestCase zédkladna trieda z kniznice JUnit, od ktorej je odvodenad jedna
testovacia trieda vykonavajuca test(y) nad testovanou triedou

8 | TestSuite zédkladna trieda z kniznice JUnit, od ktorej je odvodend jedna

testovacia trieda zoskupujuca mnozinu testovacich tried

6.6.4 Vytvorenie jednotkového testu v prostredi JUnit
V tejto Casti metodiky st pokryté procesy, ktoré st znazornené v tabul’ke ¢. 5.

Tabul’ka 6 - pokryté procesy

# |Nazov procesu Kapitola
1 |Proces pripravy testu 5

2 |Proces spustenia a vyhodnotenia testu 6

6.6.5 Proces pripravy testu
Tabulka 7 - jednotlivé kroky v procese pripravy testu

# Krok Kapitola
1 | Vytvorenie zdrojového prie¢inka a testovacieho balika 5.1

2 |Vytvorenie testovacej triedy 5.2

3 |Zapis anotéacie v testovacej triede 5.3

4 |Vytvorenie testovacej metody 5.4

5 | Vytvorenie vhodnych komentarov 55
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6.6.6 Vytvorenie zdrojového priedinka a testovacieho balika

Kvoli vacsej prehladnosti testovacich tried, ktoré testujii spravnost” zdrojového kodu, je
nutné vytvorit novy zdrojovy prie¢inok a v nom ,testovaci“ balik, kde sa budu triedy
zoskupovat'.

6.6.6.1 Vytvorenie zdrojového priecinka

V okne Package Explorer Kliknit pravym tlac¢idlom mysi na projekt, v ktorom sa ma
testovat’ a v sekcii New zvolit’ moZnost’ Source Folder. VV novootvorenom okne do textového
pola Folder Name vlozit’ nazov test.

6.6.6.2 Vytvorenie testovacieho balika

Na novovytvoreny Source Folder kliknit pravym tla¢idlom mysi a v sekcii New zvolit’
moznost' Package. V novootvorenom okne do textového pol'a Name vlozit' nazov taky isty
ako ma balik, ktory je testovany.

6.6.7 Vytvorenie testovacej triedy
KaZdej testovanej triede prislicha prave jedna testovacia trieda, ktora overuje jej spravnost’.

6.6.7.1 Urcenie rozsahu testovania

Samotny rozsah testu je definovany podla scenarov testovania a tym padom sa testuje bud’
trieda alebo cely balik.

6.6.8 Testovanie triedy

Kliknat' pravym tlac¢idlom mysi na balik, v ktorom sa nachadza trieda na otestovanie a v
sekcii New zvolit’ moznost’ JUnit Test Case. V novootvorenom okne do textového pola
Name vlozit’ nazov testovacej triedy vo formate <nazov testovanej triedy>Test . Pokial je
vloZeny nazov testovacej triedy v spravnom formate, je nutné stlacit’ na tlacidlo Finish, po
ktorom sa vytvori testovacia trieda (dedi od triedy TestCase).

6.6.9 Testovanie balika

Kliknat' pravym tlac¢idlom mysi na balik, ktory ma byt otestovany a v sekcii New zvolit’
moznost’” JUNIt Test Suite. V novootvorenom okne do textového pol'a Name vlozit' nazov
testovacej triedy vo forméate PackageTest. Pokial’ je vlozeny nazov testovacej triedy v
spravnom formate, je nutné stlacit’ na tla¢idlo Finish, po ktorom sa vytvori suhrn testovacich
tried (dedi od triedy TestSuite).

6.6.10 Zapis anotécie v testovacej triede

V testovacej triede sl0Zi anot&cia na popis autora, verzie a informécii o teste. ESte pred
deklaraciou samotnej testovacej triedy sa musi vytvorit’ anotaény komentar.

6.6.10.1 Meno autora a nazov timu

Meno autora testu spolu s nd&zvom timu, v ktorom pdsobi sa do zdrojového kdédu vloZi vo
formate:

@author: <meno autora testu>/<nazov timu v ktorom autor p6ésobi>
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6.6.10.2 Verzia kddu
Verziovanie testovacich tried je ur¢ené troma ¢islicami oddelenych bodkou. Do zdrojového
kodu sa zapisuje vo formate:

@version: <prvé cislo>.<druhé cislo>.<tretie ¢islo>

e prvé Cislo — sa inkrementuje, ked' sa spravia nekompatibilné APl zmeny
e druhé &islo — sa inkrementuje, ked' sa prida funkcia, ktora je spatne kompatibilna
e tretie Cislo — sa inkrementuje pri opraveni chyb, ktoré su spatne kompatibilné

6.6.10.3 Opis testu
V priebehu pisania tela testu sa opierat’ o konvenciu komentovania zdrojového kodu [1].

6.6.11 Vytvorenie testovacej metody
KaZda testovacia metdda prislucha prave jednej testovanej metode a overuje jej spravnost’ na
viacerych odliSnych vstupoch.

e Nad deklaraciou novej metddy vlozit anotaény komentar podla zasad JUnit [2].

e Vytvorit testovaciu metddu s deklaraciou public void Test<ndzov testovanej metddy>

e Napisat telo testovacej metddy podla konvencie zapisu zdrojového kédu [3].

e Pouzit metddy Assert<typ> na porovnanie realneho a pozadovaného vystupu. Namiesto
<typ> je nutné dosadit funkciu, ktora je dostupna vo frameworku JUnit [4].

6.6.12 Proces testovania triedy
Tabulka 8 - jednotlivé kroky v procese testovania triedy

# [ Krok Kapitola
1 | Spustenie testu 6.1
2 |VVyhodnotenie testu 6.2
3 |Zapis vysledkov 6.3

6.6.13 Spustenie testu
V zdrojovom priecinku pre testy, v testovacom baliku kliknut' pravym tlac¢idlom mysi na
testovaciu triedu a v sekcii Run as zvolit' moznost’ JUnit Test.

6.6.14 Vyhodnotenie testu

Po spusteni JUnit testu sa v okne, v ktorom bol doteraz zobrazeny Package Explorer, otvori
tab s ndzvom JUnit, v ktorom sa nach&dzaju vSetky informécie o vykonanych testoch.

Konkrétne su to informécie o ¢ase vykonania, poéte vykonanych testov, poc¢te chybnych
testov a chyb v zdrojovom kdode. Od predo$lych informécii zavisi sfarbenie listy, ktoré méze
byt

o Zelené — vsetky testy zbehli bez chyb.

e Bordové - testovacia metdda dostala na vystup rozdielnu hodnotu ako ocakavala.
e Cervené —testovacia metéda nebola spravne naimplementovana.
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Pod listou sa nachadza zoznam testov, ktoré je mozné expandovat’ a prezerat’ si jednotlivé
testovacie metody. V pripade, Ze lista nie je zelena, sa pri teste a nasledne pri metddach,
ktoré si chybné zobrazi ikonka ,,x“. Kliknutim na konkrétnu chybnud metédu sa v okne
Failure Trace zobrazi vypis o chybe. Pokial’ sa objavi chyba alebo sa poZadovana hodnota
li$1 od realnej, je nutné navrhnat’ sposob riesenia tychto problémov.

6.6.15 Z4pis vysledkov
Po vyhodnoteni testov musi zapisovatel' uskuto¢nit’ zapis nasledujicich poznatkov do
zapisnice:
e Chybné testy spolu s informaciami, ktoré su zobrazené v okne Failure Trace (vid. kapitola
6.2 Vyhodnotenie testu).
e Odlisnost medzi pozadovanymi a redlnymi hodnotami spolu s navrhom spésobu riesenia
tohto problému a jeho postup.
e Vytvorit a zapisat Statistiku testovanych modulov alebo bali¢kov. Porovnat podet spravnych
a chybnych testov s celkovym poctom testov.

6.6.16 Zoznam nadvazujucich metodik dokumentov
[1] Konvencia komentovania zdrojového kddu

[3] Konvencia zapisu zdrojoveho kddu
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6.7 Manazment dokumentovania

6.7.1 Dokumentovanie pouzivatePského pribehu

Tento dokument opisuje metodiku pre tvorbu dokumentacie pouzivatel'ského Sprintu.
Metodika obsahuje 2 procesy :

e Proces 1 - Tvorba pisomnej dokumentacie
e Proces 2 — Dokumentécia pre RoboCup Wiki

6.7.1.1 Pojmy
e Dokumentécia Sprintu — dokument, ktory obsahuje vSetky informacie o danom
Sprinte

e Wiki — portal zaloZeny na softvéri MediaWiki

6.7.1.2  Skratky
e PP —pouzivatel'sky pribeh
e PplD - identifikacné Cislo pouzivatel'ského pribehu

6.7.1.3 Tvorba pisomnej dokumentacie
Tato Cast’ obsahuje konvencie pre tvorbu pisomnej dokumentacie — konkrétne dokumentacie
pouzivatel'ského pribehu.

6.7.1.3.1 Nastroj na tvorbu pisomnej dokumentacie
Na tvorbu dokumentacie sa pouZije program Microsoft Word 2010 alebo 2013.

6.7.1.3.2 Konvencie

Pre zjednodusenie spajania dokumentacie kazdého Sprintu do jedného konzistentneho
dokumentu bola vypracovana Sablona, ktora obsahuje zakladné konvencie pre pisanie
dokumentu.

6.7.1.3.3 Nazov dokumentu
Pri odovzdavani dokumentu na spajanie je potrebné aby bol ndzov dokumentu nasledovny:

Autor_SprintCislo_ppID_datum

Autor: Meno autora

SprintCislo : Cislo aktualneho $printu

ppID : Identifika¢né ¢islo pouzivatel'ského pribehu

datum: Datum odovzdania dokumentu
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6.7.1.3.4 Styly
Hlavna poziadavka je dodrzanie zadefinovanych Stylov, ktoré su uvedené v tabul’ke 17.

Tabul’ka 9 - zoznam zadefinovanych Stylov

Néazov Stylu Pouzitie

Normalny BeZny text

Bez riadkovania Tabul'ka

Nadpisl Nadpis urovne 1

Nadpis2 Nadpis Urovne 2

Nadpis3 Nadpis Urovne 3

Nadpis4 Nadpis urovne 4

Nadpis5 Nadpis Urovne 5

Bold BeZny text — dblezZité vyznacéenie

6.7.1.3.5 Vkladanie obrazkov
Obrazky vkladat’ v nasledovnych pripadoch:

e Zmena Struktary projektu — diagramy

e Navrh novych stucasti systému — diagramy

e Analyza - ziskané obrazky z inych zdrojov

e Specifické pripady, ktoré si vyZaduju obrazok

6.7.1.3.6 Vkladanie tabuliek
Tabul’ky vkladat’ v nasledovnych pripadoch:

e Struktdrovany popis novych funkcii

e Prehl'ad tried vytvorenych v pouzivatel'skom pribehu
e Zoznam vyskytnutych problémov a navrh ich rieSenia
e Specifické pripady, ktoré si vyzaduju tabulku

6.7.1.3.7 Strukttra dokumentu

6.7.1.3.7.1 Uvod
Obsahuje:

e Kiratky opis pouzivatel'ského pribehu
e Zoznam pouzivatel'skych pribehov, s ktorymi je previazany
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6.7.1.3.7.2 Analyza
Obsahuje:

e Podrobnd analyza pre dany pouzivatel'sky pribeh

6.7.1.3.7.3 Ndvrh
Obsahuje:

e Navrh rieSenia — diagramy, obrazky, zmeny
e Opis rieSenia — podrobny opis navrhovaného rieSenia

Moznost’ vynechania: v pripade pribehu, ktory sa tyka iba analyzy

6.7.1.3.7.4 Implementdcia
Obsahuje:

e Opis implementacie — podrobny opis implementovaného rieSenia
e Tabul'ka zmien — zoznam ovplyvnenych tried, balikov

Moznost’ vynechania: v pripade pribehu, ktory sa tyka iba analyzy alebo navrhu

6.7.1.3.7.5 Zhodnotenie - vystup
Obsahuje:

e Kiratke zhodnotenie pouZzivatel'ského pribehu
e Tabulka vysledkov — celkovy zoznam vykonanych zmien
e Tabulka so zoznamov novych problémov — opisane objavene problémy

6.7.1.4 RoboCup Wiki

6.7.1.4.1 Konvencie
Pre potreby dokumentovania aktualneho stavu na jednom mieste bol vypracovany postup pre
pridavanie relevantnych ¢asti dokumentéacie na RoboCup Wiki.

6.7.1.4.2 Formatovanie

6.7.1.4.2.1 Text
e Pisanie do nového riadku — vynechat jeden prazdny riadok

e Vypnutie forméatovania wiki — tagy <nowiki>, </nowiki >
Pouzivat’ iba v Specialnych pripadoch, kedy nevyhovuje formatovanie Wiki.

e Zdrojovy kdd - tagy <code>, </code>
Pouzivat’ pre vSetky zdrojové kody vkladané do Wiki.
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6.7.1.4.2.2 Urovne nadpisov
e Uroveil 1 : =Nazov trovne 1=
Néazov kapitoly
e Urovei 2: ==Nazov trovne 2==
Néazov podkapitoly
e Uroven 3: ===Nazov urovne 3===
Nazov ddlezitej Casti podkapitoly

6.7.1.4.2.3 Odkazy
e Externy odkaz - [http://www.ukazka.com nézov odkazu]
Pouzivat pre vSetky externé odkazy, ktoré su zahrnuté v dokumentacii

e Interny odkaz — [[n&zov podstranky na wiki]]
Pouzivat’ na miestach, kde je potrebné sa odkazat’ na inti podstranku

e Odkaz na subor - [[Subor: obrazok.jpg]]
6.7.1.5 Pracas Wiki

6.7.1.5.1 Prihlasenie
e Kliknut na systémové prihlasenie
e Zadat pridelené prihlasovacie udaje

6.7.1.5.2 Rozhodnutie
e Existujuca dokumentacia a jej Upravy — kapitoly 1.4.3.3 , 1.4.3.4
e Nové dokumentacia — kapitola 1.4.3.5

6.7.1.5.3 Vyber kapitoly
e Vybrat spravnu kapitolu prisluchajicu k PP
e Vybrat podstranku pre konkrétny problém

6.7.1.5.4 Editacia stranky
e Kliknut Upravit pri konkrétnej Casti stranky
e Pridat’ dokumentované Casti
e Editovat pole zhrnutie Gprav podl'a aktualneho stavu
e Ulozit

6.7.1.5.5 Vytvorenie novej podstranky
e Zadat novu url - wiki/index.php?title=NazovPodstranky
Né&zov podstranky — musi prislichat’ k dokumentovaniu pouzivatel'ského pribehu
e Vybrat z ponuky hornej liSty moznost’ vytvorit’
e Vykonat potrebné upravy na stranke — pridat’ dokumentaciu
e Vyplnit' zhrnutie Gprav
e Ulozit
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7 Manazment — horné metodiky

7.1 Manazment planovania

7.1.1 Obsah metodiky

Metodika je ur¢ena pre manazment Uloh, Sprintov a projektov pomocou systému Jira.
System slUzi na evidenciu, sledovanie a planovanie uloh, Sprintov a projektov vo
vyvojarskych timoch riadiacich sa agilnou metodikou scrum.

7.1.2 Dedikacia metodiky
Metodika je ur¢ena pre programatorské timy, ktoré na zaznamenavanie a planovanie
prace vyuzivaju systém Jira. A administratorov udrzujlcich systém Jira v prevadzke.

7.1.3 Nadvazujuce metodiky a dokumenty

Metodika prace so systemom Jira, Metodika dokumentécie, Metodika k riadeniu a
priebehu timovych stretnuti, Metodika riadenie timu , Metodika Scrum, Metodika
administracie systému Jira

7.1.4 Vymedzenie pojmov
Scrum- agilny sp6sob vyvoja v timoch (viac v Metodike Srum)

Uloha - poziadavky zakaznika, implementaéné a technické poziadavky ktoré majt byt
rieSené v projekte

Issue— reprezentécia ulohy v systéme Jira
Vlastnik produktu — -Productowner (podl'a metodikyScrum)
Zoznam uloh — zoznam vsetkych zaznamenanych Gloh -backlog (podl'a metodiky Scrum)

7.1.5 Roly

Scrummaster - tvorba reportov, priradovanie tloh, vytvaranie a ukoncovanie Sprintov
Systémovy administrator — inStalacia systému, zalohovanie systému, sprava verzii systemu

Jira administrator — manazment pouzivatel'skych kont, rieSenie pouzivatel'skych
problémov, udrZovanie konzistentnosti obsahu systému

Vlastnik produktu — pridavanie a Uprava zoznamu uloh, pldnovanie Sprintu, prioritizacia
uloh

Clen tymu — prica s tlohami, zaznamendvanie ¢asu a komentarov
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7.1.6 Procesy

7.1.6.1 Administracia systému Jira
Proces administracie systému Jira zachytava inStalaciu, udrZiavanie systému, spravu
verzii, pouzivatel'skych kont a pokyny pre pravidelnu archivaciu databaz.

Obrazok 4 Kompetencie pouzivatelov systému Jira

RieSenie
pouZivatelskych
problémov

Instalacia a
sprava verzii
systému

Tvorba

Projektu Clen
Zalohovanie tymu
systému
Systémovy
administrator
Scrum
= Pridavanie master
ManaZment Gloh
pouiivatelskych
kont R
Jira
Administrator
Mazanie Gloh
Vlastnik
produktu

Ukonéenie
tlohy

InStalaciaa sprava verziisystemu — vSetky instalacie a Upravy verzii, doplnkov systému ma
na starosti systémovy administrator. O nastavajucich zmenach systému je Systémovy
administrator povinny informovat’ Jira administratora.

Zalohovanie systému (databaz) — vykonava Systémovy administrator v pravidelnych
intervaloch (Intervaly zalohovania su stanovené v Metodike administracie systému Jira)

ManazZment pouzivatePskych kont —zmeny privilégii a tvorbu kont vykonava Jira
administrator na zaklade oficidlnych poziadaviek ktoré preslischvalovacim procesom

RieSenie pouzivatel’skych problémov -postup rieSenia vzniknutého problému (ak nema
dany pouzivatel’ kompetencie riesit’ problém postupuje problém d’alej)
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Obrézok 5 - Postup rieSenia pouZivatel’skych problémov

Pouzivatelia

. n n| Spravca systému b, Systémovy
| Clen tymu | Scrum master jira administrator

[ Viastnik produktu |

7.1.6.2 Priebeh projektu Obrazok 6 Struktdra projektu v systeme Jira

Proces popisuje priebeh projektu a
kompetencie pouzivatel'ov pri jeho

tvorbe a ukonceni v systéme Jira. Projekt

Vytvorenie projektu, timov a tabul- je v
kompetencii Jira administratora na zaklade —

. ] Spoloéna T
podkladov od vlastnika produktu Timy —’—‘ tabula |

Tvorba uloh - je v kompetencii ¢lenov \
timu a vlastnika produktu

1
Tabula Tabula Tabula E
1

Ukon¢enie projektu —projekt ukoncuje i
Jira administrator po sthlase vlastnika Gy Gy Gramy
produktu, ktorému bola dodné potrebna C —H C —h
dokumentacie. Data z projektu zalohuje
Jira administrator podl'a Metodiky
administracie systemu Jira.

7.1.6.3 Sprint
Proces popisuje priebeh Sprintu a kompetencie pouzivatel'ov pri jeho tvorbe a ukonceni

v systéme Jira.

Vytvaranie Sprintu - je v kompetencii scrummastra na zéklade podkladov od vlastnika
produktu

Pridavanie uloh do Sprintu —alohy pridava do $printu scrummaster po vzajomnej do ¢lenov
timu a vlastnika produktu

Ukon¢enie Sprintu - $print ukoncuje scrummaster po stthlase vlastnika produktu, ktorému
bola dodna potrebna dokumentécie. Data zo $printu zalohuje Jira administrator podl'a
Metodiky administrécie systému Jira.
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7.1.6.4 Priebeh ulohy

Proces priebehu Ulohy zachytava vsetky stavy ulohy v ktorych sa tloha moze nachadzat’.
Rozhodnutie o zaradeni Ulohy do procesu ma vlastnik produktu, sledovanie napredovania
a rieSenia uloh méa na starosti scrummaster. O akceptovani rieSenia rozhoduje vlastnik
produktu.

7.1.6.5 Vstupy
-poziadavky zékaznika

- implementacné poziadavky
- technické poziadavky

7.1.6.6 Vystup
- vyrieSend / nevyrieSend uloha

Obréazok 7 - mozné stavy Uloh

Prepracovanie

alohy

Neakceptovana
aloha

Posldenie Priradenie Riesenie Akceptacia
Glohy Glohy alohy rieSenia
Vytvorenic Gloha
vyriesena
Rozdelenie
do podiloh Neakceptované
riesenie Glohy .

Vytvorenie ulohy — tlohy sa vytvaraju na zaklade poZiadaviek a potrieb zakaznika,
vlastnika produktu alebo ¢lenov tymu, tieto poZziadavky a potreby sa zadavaju do systému
formou issue do zoznamu uloh.

Posudenie ulohy- tlohy posudzuje vyhradne vlastnik produktu, ktory dlohdm nasledne
pridel’uje prioritu pre ich rieSenie.

Prepracovanie ulohy — neakceptovatel'né poziadavky pre rieSenie ulohy dava vlastnik
produktu na prepracovanie ¢lenom tymu, pripadne sam konzultuje zmeny so zadavatelom
ulohy.

Rozdelenie do poduloh — ulohy ktoré nemozno vyriesit’ v jednej iteracii Sprintu pripadne su
prilis zlozité¢ by mali byt rozdelené na mensie a prehl'adnejsie podulohy

Priradenie Ulohy—¢lenovia timu si lohy vyhradne pridel'uji samy podla priorit
stanovenych vlastnikom produktu, vo vynimoc¢nych pripadoch moze tlohy priradit’ vlastnik
produktu

RieSenie Ulohy — scrummaster ma dohlad’ nad stavom a napredovanim tlohy
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Akceptécia rieSenia — vlastnik produktu po vyrieSeni tlohy a dodani v3etkych potrebnych
dokumentov vyhodnoti stav rieSenia a nasledne ulohu akceptuje, da na prepracovanie, alebo
zamietne
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7.2 Manazment podpory vyvoja (verziovanie)

7.2.1 Obsah metodiky

Metodika je ur¢ena pre manazment verzii vo verzionovacom systéme GIT. Systém GIT slizi
na ukladanie (a zalohovanie) verzii projektov, dokumentov, zdrojovych kddov.

7.2.2 Dedikacia metodiky
Metodika je ur€ena pre timy vyvojarov, ktori vytvaraji rozsiahle systémy, moduly a.i., ktoré
je nutné verzionovat pre zaistenie archivacie a zdlohovania kodu.

7.2.3 Slovnik pojmov

Pojem Vyznam
Branch VyVojova vetva
Merge spojenie vyvojovych vetiev
Repozitar uloZisko zdrojoveho kddu
Feature Mensia (menej zloZita) funkcionalita
Master branch hlavna vyvojova vetva, obsahuje jednotlivé verzie produktu
Development branch VyV0jova vetva, ktora obsahuje vyvoj zloZitejSej funkcionality
Feature branch VyVojova vetva, ktora obsahuje menej zloZit( funkcionalitu
(vacsinou poduloha, fix, hotfix)
Fix Oprava chybnej funkcionality
Hotfix Oprava chybnej funkcionality na produkénej verzii
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7.2.4 Roly

Roly, ktoré sme definovali su popisané v tabul’ke 4 a graficky znazornené v diagrame na
obrazku 8.

Tabul’ka 10 - Popis Uloh pre definované roly

Rola Ulohy

Git Master e Sprava repozitirov

e Sprava master branch-e a development branch-i
e Review kédu (Podla metodiky)

e Oznacovanie branch-i a commit-ov

e Ulohy vyvojéra vid. nizsie

e Sprava pristupu k repozitarom

Vyvojar e Ukladanie kédu do repozitarov (vyvoj, hotfix, fix)

e Sprava feature branch-i

Obrazok 8 - Use case diagram pre definované roly

- diE
« - > e W
o 18 B P LTINS
\/// \ (Cmmmm )
- amy
‘\M%_______f// \au_______,,/
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7.2.5 Procesy

7.2.5.1 Prichod nového vyvojara
Pri prichode nového vyvojara do vyvojového timu je potrebné aby si nainstaloval
verzionovaci systém GIT a poslal Git master-ovi pristupovi SSH kI'a¢.

Git master vytvori pristup do repozitarov, na ktorych bude novy vyvojar pracovat’.

Vyvojar ma povinnost’ obozndmit’ sa s pracou s verzionovacim systémom GIT a to formou
ndvodov, dokumentéacie systému a dolnej metodiky prace so systémom GIT.

Vstup: novy VYVOJar.

Vystup: vyvojar obozndmeny s verzionovacim systémom GIT a pristupom do
repozitaru

Zodpovedny: Git master

Obrézok 9 - ¢innosti pri prichode nového vyvojara

T
e -

~ 8
b
Inétalicia i Odoslanie kliéa
systému GIT kfaEa
£ A

Vytvorenie 55H
Git master—owvi

Stodium systému GIT a dolnej
metodiky
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7.2.5.2 \Vytvorenie projektového repozitara

Pri vyvoji na novom projekte alebo module je potrebné vytvorit’ repozitar. Git master
vytvori vo verzionovacom systéme GIT novy repozitar, ktorému spravne nastavi pristupové
prava (Tabulka 5).

Po vykonani predchadzajdcich ukonov odosle Git master vyvojdrom adresu repozitéra.

Vstup: PoZiadavka na vytvorenie repozitara.
Vystup: Vytvoreny repozitar s nastavenymi pristupovymi pravami.
Zodpovedny: GIT master

Obrazok 10 - Diagram ¢innosti pri vytvarani nového repozitara

Q e @
TabulPka 11 - Prava pre zapis a odvodenie
Rola Branch
Master Development Feature
_Zapis Odvodenie | Zapis | Odvodenie | Zapis | Odvodenie
Git master | Ano Ano Ano Ano Ano Ano
\/yvojér Iba hotfix | Nie Ano Ano Ano Ano
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7.2.5.3 Ukonéenie vyvoja a deployment projektu

Merge feature branch-i do development branch-e
Vyvojari ukon¢ia vyvoj a zapiSu zmeny do feature branch-e. Dand feature branch merge-nu
do development branch-e, kde svoju funkcionalitu otestuju.

Git master vykoné review kddu (priebezne ju musi vykonavat’ aby na konci vyvoja nemusel
robit’ rozsiahlejSiu review). V pripade, Ze odhali chybu obrati sa na vyvojara, ktory vykona
fix priamo v development branch-i.

Merge development branch-e do master branch-e

Git master po zavere¢nom otestovani a vykonani review kodu, merge-ne danu development
branch-u do master branch-e.

Po merge-i vytvori tag s prisluSnou verziou podl'a spodnej metodiky.

Vstup: Poziadavka pre ukoncenie vyvoja alebo deployment.
Vystup: Funkéné zmeny ulozené v master branch-i.
Zodpovedny: GIT master, vyvojari
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Obrézok 11 - Diagram ¢innosti pri ukonéovani vyvoja

UkonGenie wjvoja s Review kédu

{_ﬁ'ﬁ .lNesn(émny kid] %

P

Uled enia zmien do feature
branch-e
Lo [Spravny kid]
() -

T Merge feature branch-e do Ziverecné otestovanie
development branch-a
T @
o O
<} —  Otestovanie funkcionality Merge development branch-
& do master branch-e
- _—

[Funkény kad] /Jrﬁ
vy —

Dznatenie verzie projektu

[Chybny kéd]

b T

7.2.5.4 Vytvorenie development branch-e
Pri vyvoji na novej (zlozitejSej) funkcionalite projektu je potrebné vytvorit’ nova
development branch-u.

Git master vytvori vo verzionovacom systéme GIT v prislusnom repozitari novd branch-u,
ktora bude obsahovat’ nazov funkcionality (change request-u / content update-u).

Vstup: PoZiadavka pre vytvorenie novej development branch-e.
Vystup: Nova branch pre vyvoj novej funkcionality.
Zodpovedny: GIT master
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7.2.5.5 Vytvorenie feature branch-e
Pri vyvoji na novej (jednoduchsej) funkcionalite, ktord moZe ovplyvnit’ funkcionalitu inej
Casti projektu je potrebné vytvorit’ novu feature branch-u.

Vyvojar vytvori svoju feature branch-u z development branch-e ktora zahiia dant pod-
funkcionalitu.

Vstup: Potreba oddelenia jednoduchsej funkcionality (napr.: kvoli funkénosti
inych komponentov).

Vystup: Nova branch pre vyvoj novej (feature) funkcionality.

Zodpovedny: Vyvojar
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7.3 Manazment podpory vyvoja (perconik)

7.3.1 Zavedenie Stabnej kultury
Vstup : Zdrojovy kod programu s chybami ktory eSte nebol kontrolovany.

Vystup: Zdrojovy kod ktory bude mat identifikované casti ktoré treba nejakym
spésobom doplnit, upravit alebo len oznacit za sprdavne implementované.

7.3.2 Dedikacia metodiky
Metodika sa zaobera procesmi ohl'adne spravneho prechadzania zdrojového kddu. Obsahuje
hlavné procesy ako su :

# | Krok Kapitola

1 | Proces inStalacia PerConIK 7.3.3.1

2 | Proces pridania funkcionality. 7.3.3.2

3 | Proces vyrieSenia chyby v kdde. 7.3.3.4

4 | Proces CodeReview 7.3.35
7.3.3 Role

Clen tymu - Programator ktory pridava do programu nové ¢asti kodu spolu zo znackami.

Manazér podpory vyvoja - Clen tymu zodpovedny za spravny vyvoj softvéru, snazi sa
identifikaciu chyb v kode, neimplementovanych casti kodu.

Manazér kontrola kvality - Clen tymu zodpovedny za kvalitu kodu, realizuje review kodu.

7.3.3.1 Proces instalacie PerConIK

Na zlepSenie vyvoja softvéru pouzivame nastroj PerConlK ktory ndim umoziuje pridavat’
znacky do zdrojového kodu programu. Preto pri pridavani nového ¢lena do tymu je potrebné
zabezpecit’ aby si dobre nainstaloval program PerConlIK.

Vstup : Eclipse bez pluginu PerConlK
Vystup : Funkcny PerConlK s validaciu znaciek v Eclipse.

Zodpovedny: Manazér podpory vyvoja.

# | Krok Kapitola
1 | Proces intalacie PerConlK-u do Eclipsu 4.1
2 | Nastavenie PerConlK-u 4.2
3 | Proces zapnutia validacie znaciek. 4.3

7.3.3.2 Proces inStalacie PerConlK-u do Eclipsu

Pre spravnu instalaciu treba zvolit’ v hornej liste Eclipsu polozku Help — Install New
Software.... tak ako je vidiet’ na obrazku 12 . Zobrazi sa okno. Do polozky Work With
zadajte adresu http://perconik.github.io/update. Zobrazi sa zoznam s ktorého vyberiete
vsetky polozky a kliknete na next. Toto okno je zobrazena aj na obrazku 13 (v pravo).
Nasledne postupujte podl'a inStrukcii.
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Obrazok 12 - InStalacia PerConlIK-u.

Welcame

Help Contents

Search

Dynamic Help

Key Assist... Ctrl+Shift+L
Tips and Tricks...

,ﬁ Report Bug or Enhancement...
Cheat Sheets..,

Eclipse Marketplace...
Check for Updates
Install New Softwar:

About Eclipse

Obrézok 13 - Instalacia PerConlK-u.

[ Install

Available Software

Check the items that you wish to install

Workwith:  httpy//perconikgithub.io/update -
Find more software by working with the "Available Software Sites” preferences.
[ type filter text |
Name Version

@ PerConlK Core for Eclipse Platform 01.5v20131112-1828
% PerConlK Gratex Activity Watcher 0.1.5v20131112-1828
% PerConlK Gratex Content Tags 0.0.8v20131112-1828

Select All Deselect All 3 items selected

Details

Show only the latest versions of available software

Hide items that are already installed
[] Group items by category What is slready installed?

["]Show only software applicable to target environment

Contact all update sites during install te find required software

Cancel

@ [ <ack € Netz D[ Finish
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7.3.3.3 Nastavenie PerConlK-u
Pre spravne fungovanie programu je potrebné nastavit’ prihlasovacie udaje do repozitara
PerConlK-u podl'a obrazka 14. Toto nastavenie najdete v menu pod Window — Preferences.

Obréazok 14 - Nastavenie Udajov do repozitara.

type filter text Tags oo- - v

L hittp:// perconik fiit.stuba.sk/tagAdm/Wcf,

> Help L v CouEmailhdres] >
» Install/Update [P G SO mArAcres

> Java

Java EE

Java Persistence
» JavaSeript

> Maven

> General -~ [T
. Ant | LURL:

» Data Management Profile;

5 Mylyn
PerConlK
Listeners

m

Y

Resources
Tags
UACA
Plug-in Development
PMD
» Remote Systems
» Run/Debug
> Server

» Team

Terminal |
Validation - |

[ Restore Defaults] [ Apply ]

L

7.3.3.4 Proces zapnutia validdcie znaciek.

Pravym kliknutim na projekt v ktorom chcete znacky validovat’ zobrazite listu s ktorej
vyberiete PerConlK Tools — Enable Tags Nature. V kode sa vam oznacia nespravne
napisané znacky.
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7.3.4 Proces pridania funkcionality.

Dolezity proces ktory vykonéva kazdy ¢len tymu ktory urcitt funkcionalitu pri
implementacii vynechd, nedokonci. Tento proces sa tyka priamo znacky TODO a mézeme
ho rozlozit’ na nasledujuce pod-procesy:

# | Krok Kapitola
1 | Identifikovanie neimplementovanie funkcionality. 7.34.1
2 | Pridelenie solver-a. 7.3.4.2
3 | Implementécia funkcionality. 7.3.4.3
4 | Posun funkcionality na review 7.3.4.4
Vstup : Program bez implementovanej funkcionality.
Vystup : Program s implementovanou funkcionalitou.

Zodpovedny: Cely tim.

7.3.4.1 Identifikovanie neimplementovanie funkcionality.

Proces pri ktorom sa do zdrojovom kodu prida znacka TODO. Oznacite ¢ast’ kddu kde
chceme implementovat’ funkcionalitu. Pravym kliknutim na vyzna¢ent oblast’ sa ndm
zobrazi zoznam ktory je vidno na obrazku ¢islo 15 zvolime PerConlK Tools — Insert Tag.
Zobrazi sa ndm vyber vSetkych znaciek, z ktorych zvolime zna¢ku TODO. Jej Opis je v
metodike: "Metodika na pridavanie znaciek pomocou nastroja PerConlK".

Obrézok 15 - Pridanie pozadovanej zna¢ky znacky.

Show in Breadcrumb Alt+shift+B |

Quick Outline cieo b 700

Quick Type Hierarchy CerlsT |

Open With y [ersion.VERSTON 8 6 7;
Show In Alt+Shift+W +

Cut Ctrl+

Copy Ctrl+C

Copy Qualified Name

I', "192.168.1.
Paste crisy | "127.2.2.17);
Quick Fix Chrl+1
Source Alt+Shift+5 b |
Refactor AltShiftsT» |
Local History [

References b | rewriten from Ruby ¢

Declarations 3
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Obrazok 16 - Pridelenie solver-a.

nsert tag -
type filter text

Todo : #Task() #Solver() #Priority()

Bug : #Task() #5ohver() #Priority()

Ranking : #Comprehensibility() #Testability()
CodeReview : #Violation()

Recommendation : #Tvoell

m | »

Jedna sa o jednoduchy proces kedy ¢len tymu ktory sa prave chysta doplnit’ funkcionalitu.
Doplni do znacky Udaj #Solver(x) kde x bude jeho email. Doraz sa kladie nato aby kazdy
¢len tymu si zobral sam funkcionalitu ked’ze tym je riadeny pomocou agilnej metody scrum.

7.3.4.2 Implementéacia funkcionality.

V tomto procese sa snazi programator implementovat’ dant ulohu. Délezité je poznamenat’,
7e nato aby mohol zacat’ implementovat” dant funkcionalitu musi pridat’ znacku #Solver()
proces 5.2, aby nedochadzalo k situaciam, kedy dvaja programatori rieSia jednu tlohu. Za
spravne implementované sa povaZzuje taka uloha ktor je otestovand a funkéna.

7.3.4.3 Posun funkcionality na review.

Po implementovani a otestovani ¢lenom tymu bude potrebné vymazat’ znacku TODO a
vytvorit’ nova znaGku Recommendation z udajom #Type(other) a textom za znac¢kou
CodeReview aby iny ¢len tymu vedel o tom, Ze tejto Casti kodu treba spravit review. Taktiez
je potrebné aby koniec parovej znatky TODO upravil tak aby obsahovala vSetky
implementované Casti.

Obréazok 17 - Priklad posunu funkcionality na review.

//Recommendation #Type(Other) CodeReview | sppredfgmail.com 2813-12-88T14:43:87.69200887
void implementovana_funkcionalita(){

}

/f@< | sppredigmail.com 2813-12-88T14:43:87.60200087
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7.3.5 Proces vyrieSenia chyby v kode.
Proces pri ktorom je identifikovand, spracovana a vyrieSena chyba v zdrojovom kode
programul.

# | Krok Kapitola
1 | Identifikovanie Chyby. 7.35.1
2 | Pridelenie solver-a. 7.3.5.2
3 | Oznacenie chyby za vyrieSenu. 7.3.5.3
Vstup : Program s chybou .
Vystup : Program bez chyby.

Zodpovedny: Manazér podpory vyvoja.
Obrézok 18 - diagram Odstraiiovania chyb v kode

?

[ Pridanie znacky Bug ]

)\

[ Pridelenie #Solver() ]

[ VyrieSenie chyby ]

Zlozité odstranenie
chyby

Jednodu:hél . . .
odstranenie Pridanie znacky
chyby Recommendation

7.3.5.1 Identifikovanie Chyby.

Je potrebné aby chyba v programe bola oznacena a bola jej vhodne uréena priorita. Pre tento
ucel sa pouziva znacka z PerConIK-u Bug. Jej Opis je v metodike: "Metodika na pridavanie
znaciek pomocou nastroja PerConlK". Znacka sa priddva podobne ako znacka TODO ktora
je opisana v kapitole 5.1.

7.3.5.2 Oznacenie chyby za vyrieSenu.
Ak sa jednalo o jednoduchu chybu ktora nemenila velku ¢ast’ kodu jednoducho vymaze
znacka bug.
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7.3.6 Proces CodeReview.
Proces pri ktorom sa snazime identifikovat’ porusenie konvencii pri vytvarani tohto kodu.
Tento proces je podrobnejSie Specifikovany v dokumente : "Horna metodika pre tvorbu,

udrzbu a dokumentaciu kodu" od Mateja Badala. Z pohl'adu Zivotné procesu znaciek
CodeReview obsahuje nasledujlce pod-procesy:

# | Krok Kapitola
1 | Proces odporucaného CodeReview 7.3.6.1
2 | Proces pravidelného CodeReview 7.3.6.2
Vstup : Program z nekvalitnym kodom.
Vystup : Program z kvalitnejSim kodom.

Zodpovedny: Manazér kontrola kvality.

7.3.6.1 Proces odporucaného CodeReview

Proces ktory sa vykonava vzdy ak manazér kvality najde v kode znacku Recommendation z
textom CodeReview. V skratke sa da povedat’ Ze vymaze tto znacku a nahradi ju zna¢kou

CodeReview. Clen tymu ktory danii ¢ast’ kodu vyvijal nasledne opravi nedostatky a odstrani
znaCku CodeReview.

7.3.6.2 Proces pravidelného CodeReview

Podobny proces ako proces odportacaného code review s tym Ze manazér sdm prechadza kod
a hl'ad4 v ilom nedostatky.
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7.4 Manazment kvality

7.4.1 Uvod
Nasledujuci dokument obsahuje metodiku manazérskej urovne, pre tvorbu, udrzbu a
dokumentéciu zdrojovych kodov s doérazom na prehl'adnost’ a zrozumitel'nost’.

7.4.2 Dedikacia metodiky
Metodika je urcend pre vSetkych ¢lenov timu. TaktieZ je urcena pre manazéra kvality a
manazéra planovania.

7.4.3 Obsah metodiky

Metodika postupne opisuje jednotlivé procesy z pohl'adu manazérskej urovne. Pri kazdom
procese je uvedené, kto je zodpovedny za dany proces. Nasledujuca tabul’ka obsahuje
zoznam vSetkych procesov, ktoré su v metodike opisane.

Tabul’ka 12 - procesy

# |Nazov procesu

1 | Prichod nového ¢lena

2 |Praca na projektoch

3 |Code review

4 | Dohodnutie meetingu

5 | Meeting

6 |Pridelenie tlohy prepracovania kodu

7 |Prepracovanie kédu

8 | Overenie zmien

7.4.4 Nadvazujuce dokumenty
S dokumentom suvisia d’alSie dokumenty, ktorych ucel je bud’ doplnit’ tito metodiku, alebo
ju d’alej rozviest a bliZSie opisat’ procesy, ktoré prechadzaju aj do inych oblasti.

e [1] - Metodika pre tvorbu, Udrzbu a dokumentaciu kddu — Dolna metodika, ktora
opisuje konkrétne postupy pri tvorbe Gdrzbe a dokumentacii kddu. Dolnd metodika
by mala byt’ podkladom, z ktorého sa vychadza pri procesoch opisanych v
nasledujlcej hornej metodike.
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7.4.5 Slovnik pojmov
Code review — Proces, pri ktorom sa skiima kvalita vytvoreného kodu z celkového pohl'adu,
ale aj z pohl'adu zavedenych internych konvencii.

Code review meeting — stretnutie programatorov a 'udi zodpovednych za kvalitu kodu, na
toto stretnuti st prebrané chyby a sp6soby ich odstranenia

7.4.6 Opis rol
Manazér kvality — Osoba zodpovedna za kvalitu a finalny stav kddu, jeho Glohou je takisto
code review, vedie meeting, kde sa rozoberaju jednotlivé chyby.

Manazér planovania — Osoba zodpovedna za naplanovanie a rozdelenie jednotlivych dloh
v time.

Clen timu — Programator, ktory prispieva svojimi schopnostami pri vyvoji softvéru, musi sa
riadit’ konvenciami vymedzenymi v dolnej metodike

7.4.7 Metodika

7.4.7.1 Prichod nového ¢lena timu

Pri prichode nového ¢lena timu je nutné, aby sa novy ¢len ¢o najskér oboznamil s
konvenciami, ktoré sa v danom time pouZzivaju pri tvorbe zdrojového kodu. Na tento tcel
sluZi dolna metodika [1], ktort tim musi mat’ vo vytlacenej forme. Novy ¢len po vybaveni
formalnych zalezitosti dostane dolni metodiku, ktoru si musi naStudovat’. ObdrZanie tejto
metodiky ma na starosti manazér kvality. Novy ¢len bude riesit’ pripadne otazky, alebo
nezrovnalosti takisto s manazérom kvality.

Vstup — novy €len timu
Vystup — zauéeny ¢len timu
Zodpovedny — manazér kvality

7.4.7.2 Préca na projektoch

Clen timu pracuje na pridelenych tlohach. Pri vytvarani zdrojového kédu sa musi riadit’
konvenciami zapisanymi v dolnej metodike [1], ako aj svojim Usudkom, tak aby pri tejto
tvorbe nevytvaral anti-vzory. Vytvoreny kod musi spravne zdokumentovat’ v stilade so
zavedenymi konvenciami.

Vstup — poZiadavka na vypracovanie Glohu
Vystup — vytvoreny zdrojovy kod
Zodpovedny — ¢len timu

7.4.7.3 Code review

Manazér kvality musi v pravidelnych intervaloch vykonavat' code review. Dizka tychto
intervalov zavisi na internej dohode timu. V pripade Sprintu, ktory trva dva tyZdne, sa code
review musi vykonavat’ minimalne raz pocas behu tohto $printu, a taktiez na konci Sprintu.
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Code review spociva v tom, Ze manazér kvality preskuma vytvoreny kod a snazi a hl'ada v
nom casti, ktoré st v rozpore s dolnou metodikou [1], ale aj anti-vzory vo vSeobecnosti.

Vstup — vytvoreny zdrojovy kod
Vystup — overeny zdrojovy kod
Zodpovedny — manazér kvality

7.4.7.4 Dohodnutie meetingu

Ak je pri procese code review odhalenych viacero chyb, pripadne chyba, ktora sa viackrat
opakuje, je potrebné stretnutie clenov timu, na ktorom sa tieto chyby rozoberu a ukézu sa aj
mozné rieSenia. Dohodnutie tohto meetingu ma na starosti manazér planovania, ktory uré¢i
termin, kedy sa takyto meeting bude konat’. Na meetingu sa musi zac¢astni vac¢sina ¢lenov
timu, ktori vytvaranu zdrojové kody, tomu sa tento termin musi prispdsobit’.

Vstup — poziadavka na dohodnutie meetingu
Vystup — naplanovany meeting
Zodpovedny — manazér planovania

7.4.7.5 Meeting

ManaZzér kvality si pripravi prezentaciu, v ktorej poukdze na chyby ndjdené pocas code
review. Ku kazdej chybe nazna¢i mozné¢ rieSenie, alebo sa odkdze na dolnti metodiku [1].
Identifikované chyby spiSe aj s ich autormi a poskytne ich manazérovi planovania.

Vstup — poziadavka na uskuto¢nenie meetingu
Vystup — uskuto¢neny meeting
Zodpovedny — manazér kvality

7.4.7.6 Pridelenie tlohy prepracovania kodu
Manazér planovania jednotlivym osobam zo zoznamu s chybami naplanuje tlohu na
prerobenie tychto chyb.

Vstup — zoznam chyb s ich autormi
Vystup — pridelena Gloha na prepracovanie kddu

Zodpovedny — manazér planovania
7.4.7.7 Prepracovanie kddu
Clen timu prepracuje kod, kde sa nachadza chyba. Ako podklad pri tom pouZije dokument s

dolnou metodikou [1]. V pripade, Ze ide o va¢Siu zmenu, konzultuje rieSenie s manazérom
kvality. Po oprave kodu informuje o tejto skutocnosti manazéra kvality.

Vstup — poZiadavka na prepracovanie kodu
Vystup — prepracovany kod
Zodpovedny — ¢len timu

7.4.7.8 Overenie zmien

Manazér kvality dostane informaciu o tom, ze kod s chybami bol prerobeny. Opit’ vykona
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code review, ale len na kode, ktory bol prepracovavany. V pripade, Ze identifikuje d’alSie
problémy, znovu spiSe ich zoznam s autorom a poskytne ho manazérovi planovania na
prerobenie. Vysvetlenie chyb a navrh rieSenia v tomto pripade riesi individualne s ¢lenom
timu.

Vstup — notifikécia o prepracovany kod
Vystup — overeny kod
Zodpovedny — manazér kvality

7.5 Manazment riadenia

7.5.1 Uvod dokumentu

Tento dokument opisuje manazment riadenia vyvoja softvéru pomocou agilnej
metodolégie scrum. Dokument je vhodny pre menSie tymi pracujice na nie vel'mi
rozsiahlych softvérovych projektoch.

7.5.2 Slovnik pojmov

Scrum
Inkrementalna a iterativna metodika pre agilny vyvoj softveérového produktu
Sprint

Zakladna Gasova jednotka metodiky scrum. Sprint je asovo ohrani¢ené obdobie, vopred
stanovenej dizky, v ktorom si vypracovavané tlohy.

UserStory

Zachytéva poziadavky zékaznika na produkt vo forme Co, Kto a Pre¢o — Co je
funkcionalitou, Kto s tym bude pracovat’ a Preco je to treba implementovat’

7.5.3 Roly
Jednotlivé role a popis ucastnikov, ktori vystupuji v manazmente riadenia metodiky
Scrum su opisané v tabul’ke 8.

Tabul’ka 13 - Role a popis uc¢astnikov Scrum-u

Rola Popis

ProductOwner e Reprezentuje zakaznika

e Zadava a upravuje poziadavky

e Udava prioritu poZiadavkdm

e Hodnoti splnenie/nesplnenie tloh

Clen timu
Zabezpecuje spravny priebeh Sprintu

ScrumMaster
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e Moderuje timové stretnutia

Vyvojovy tim e Je tvoreny Studentmi
e Je zodpovedny za vyvoj softvéru
e Hodnoti naro¢nost’ lloh

Clen tymu e Student
e Vyber4 si tllohu, na ktorej chce pracovat’
e Je zodpovedny za splnenie ulohy

7.5.4 Elementy

V Tabul'ke 9 sU popisané zakladné elementy, ktoré su vyuzivané pri riadeni projektu
pomocou metodiky Scrum.

Tabul’ka 14 - Elementy Scrum Metodiky

Element Popis

ProductBacklog e Zoznam poziadaviek zoradeny podla priority
e Reprezentuje o treba spravit’ a v akom poradi
e Spravcom je ProductOwner

e  ProductOwner urCuje priority

PoZiadavka

Predstavuje funkcionalitu alebo vlastnost’ produktu, ktort
treba vytvorit’

Je pisana ako “ userstory*

Vytvara a upravuje ProductOwner

Je pomerne abstraktna

Typicky sa deli na viacero Uloh

SprintBacklog Zoznam Uloh pre jeden Sprint
Vznika odoberanim poZiadaviek z ProductBacklog-u
a rozdelenim na jednotlivé ulohy

PoZiadavky si vybera vyvojovy tim

Uloha Ma konkrétne znenie
Ulohu si vybera aj vypracovava ¢len tymu

Vztahuje sa ku konkrétnej poZiadavke

Timové stretnutia Konajt sa raz za tyzden

3 typy podl'a toho v ktorej faze Sprintu sa uskutociuju

Productincrement Predstavuje subor vSetkych dokoncenych poziadaviek v

Sprinte

7.5.5 Riadenie vyvoja softvéru

Na sledujuce podkapitoly opisuju procesy vykonavané v ramci metodiky Scrum.
Kazdy proces ma svoj vstup avystup atiez roly ucastnikov ktoré sa dané¢ho procesu
ucastina.
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7.5.6 ProductBacklog

7.5.6.1 Pridanie poziadavky
Role:ProductOwner

Vstup: Prazdny alebo z ¢asti zaplneny ProductBacklog
Vystup:ProductBacklog rozSireny o novu poZiadavku

Na ziklade identifikovanych vlastnosti, ktoré by mal produkt spinat, prida
ProductOwner novu poZiadavku do ProductBacklog-u. Pridavanie poZiadaviek je mozné
v ktorejkol'vek faze vyvoja.

7.5.6.2 Definicia poZiadavky
Role:ProductOwner

Vstup:ProductBacklog

Vystup: ProductBacklog s presne definovanymi poziadavkami

Kazda poziadavka musi mat’ jednoznacne urceny nazov, popis, prioritu a podmienky
splnenia. VSetky vlastnosti poziadavky urcuje ProductOwner. Nazov jednoznacne urcuje
poziadavku. Popis ma formu “userstory“. Priorita je urend na zaklade ddleZitosti pre
vysledny produkt. Podmienky splnenia definuju kedy sa uloha povazuje za splnend (napr.:
novovytvoreny kod musi prejst’ unit testami).

7.5.6.3 Zmena poziadavky
Role: ProductOwner

Vstup: ProductBacklog
Vystup: ProductBacklog s upravenou poZiadavkou

Zmenu poZiadavky ma v kompetencii ProductOwner. Zmenit' moze vSetky vlastnosti
danej poziadavky (nazov, popis, prioritu, podmienky splnenia), ak poZiadavka eSte nie je
vykonavana.

7.5.6.4 Odstranenie pozZiadavky
Role:ProductOwner

Vstup:ProductBacklog

Vystup:ProductBacklog bez odstranenej poziadavky
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ProductOwner méze odstranit’ poziadavku z ProductBacklog-u ak bola upravena
Specifikacia produktu a dana pozZiadavka uz v novej Specifikacii nehra rolu.

7.5.7 Sprint Backlog

7.5.7.1 \Vyber poziadaviek
Role:ProductOwner

Vstup:ProductBacklog
Vystup: Sprint Backlog

Na zaciatku kazdého Sprintu vybera ProductOwner poziadavky z ProductBacklog-u
a tym vytvori Sprint Backlog. PoZiadavky st vyberané na zaklade priority.

7.5.7.2 Rozdelenie uloh
Role: Clenovia timu

Vstup. Sprint Backlog
Vystup: Rozdelen¢ ulohy medzi ¢lenov timu

Clenovia tymu rozdelia kazdu poziadavku zo Sprint Backlog-u na mensie podulohy.
Potom si kazdy ¢len tymu vyberie llohu na ktorej chce pracovat'.

7.5.7.3 Vlozenie uloh do planovacieho systému
Role: Clen timu — manazér planovania

Vstup: Zoznam tloh s rieSiteI'mi
Vystup:Ulohy vloZené do planovacieho systému

Manazér planovania tvori zoznam uloh s rieSitelmi pocas delenia tloh. Nasledne
vklada planované ulohy do systému kde kazdy ¢len timu vidi aké Glohy ma pridelené a do
kedy ich treba spravit’.

7.5.7.4 Reportovanie tloh
Role: Clenovia timu

Vstup: Uloha v planovacom systéme
Vystup: Uloha v planovacom systému s reportom

Kazdy ¢len timu musi reportovat’ postup prace na ulohach v pldnovacom systéme.
Reporty je nutné podavat’ hned’ po ukonceni prace na tlohe aj ked’ este tiloha nie je hotova.
Reportovanim sa sleduje Cas straveny na tlohe a percentualny odhad dokoncenia ulohy.
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7.6 Manazment testovania

7.6.1 Uvod
Predmetom tejto metodiky je urcenie procesov prebichajucich pocas celej fazy
testovania. Taktiez definuje zodpovedné osoby spolu so vstupnym a vystupnym vysledkom
kazdého procesu. Tato metodika pokryva manazment kvality a testovania.

7.6.2 Dedikacia metodiky

Metodika je primarne urena pre tim ¢. 4 na predmete Timovy Projekt I. a II. v
akademickom roku 2013/2014, ale taktieZ aj pre programatorov (testerov), vyuZivajlcich
programovaci jazyk Java a vyvojoveé prostredie Eclipse.

7.6.3 PouZité pojmy

TabulPka 15 - pouZité pojmy a ich vysvetlenie

# |Pojem Vysvetlenie

1 | jednotkovy test nizkodrovnovy test, zamerany na testovanie funkénych jednotiek
(zvicsa tried) zdrojového kodu

2 |JUnit framework pre testovanie zdrojovych kddov pisanych v jazyku Java

3 |framework programovy balik nastrojov pre rieSenie komplexnych tloh

4 | Eclipse vyvojoveé prostredie v ktorom vyuzijeme framework Junit.

5 |Testovacia trieda trieda vykonavajlca testy nad testovanou triedou

6 |Testovana trieda trieda, ktora je testovana testovacou triedou

7 | TestCase zédkladna trieda z kniznice JUnit, od ktorej je odvodenad jedna
testovacia trieda vykonavajuca test(y) nad testovanou triedou

8 | TestSuite zédkladna trieda z kniznice JUnit, od ktorej je odvodend jedna

testovacia trieda zoskupujuca mnoZzinu testovacich tried

7.6.4 Manazment testovania

Software je nutné testovat’ v kazdej faze vyvoja. Tato kapitola obsahuje cely proces
testovania v ramci vyvojového prostredia Eclipse, jazyku java a jednotkového testovania za
pomoci frameworku JUnit. TaktieZ su tu obsiahnuté roly a zodpovednosti jednotlivych
ucastnikov.

7.6.5 Roly zahrnuté do procesov testovania
Tabul’ka 16 - roly obsiahnuté v procese testovania a ich zodpovednosti

# Rola Zodpovednosti

1 | Veddcitestovania Koordinacia testovacieho timu
Vedenieceléhoprocesutestovania
Rozdel'ovanie a pridel'ovanie jednotlivych tloh
VVyhodnocovanie celého procesu testovania

2 Vyvojar Vypracovanie testov pre triedy, ktoré boli uréené na testovanie
Navrhovanie rieSeni pri odhaleni chyb pri procese testovania

3 |Tester Vypracovanie testov pre triedy, ktoré boli uréené na testovanie

Spustanie testov

Identifikacia odhalenych skuto¢nosti

Reportovanie odhalenych chyb

Navrhovanie rieSeni pri odhaleni chyb pri procese testovania
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| 4 |Zapisovatel | Zapisovanie zistenych skutognosti pri celom procese testovania

7.6.6 Procesy definované v oblasti manazmentu testovania
Tabulka 17 - procesy definované v ramci tejto metodiky

# Nazov Kapitola
1 |Proces naplanovaniatestovania 4.2.1
2 |Proces pripravy testu 4.2.2
3 | Proces prvotného spustenia testu 4.2.3
4 | Proces napisania testovanej triedy 4.2.4
5 | Proces spustenia a vyhodnotenia testu 4.2.5
6 | Proces opatovnej kontroly testu 4.2.6
7 | Proces spracovania vysledkov testovania 4.2.7

Na obrazku ¢. 19 je znazornena postupnost’ horeuvedenych procesov.

Obréazok 19 - diagram aktivit v procese testovania
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7.6.7 Proces naplanovania testovania

Vstup: poZiadavka na otestovanie softveroveho projektu
Vystup: pridelenie Gloh, dokumentacia testovania
Zodpovedny: veduci testovania

Veddci testovania poveri rolou kazdého zo zainteresovanych T'udi v ramci procesu
testovania. V pripade, Ze nie je vytvorena dokumentéacia testovania, v ktorej sa zaznamenava
cely priebeh jeho procesu, vytvori sa. Nasledne vedudci prideli Glohy vSetkym
zainteresovanym, ktoré je potrebné vykonat’ esSte pred samotnym zacatim procesu testovania.
Zé&kladom je spustenie IDE Eclipse spolu s konfiguraciou frameworku Junit (vo vacSine
pripadov je framework Junit uz predkonfigurovany, ale moze nastat’ pripad, kedy je nutna
konfigurécia).

7.6.8 Proces pripravy testu

Vstup: dokumentécia testovania s poZiadavkami na testovanie
Vystup: zdrojovy kod testovacej triedy

Zodpovedny: vyvojar

Vyvojar vytvori v prostredi Eclipse prvotny test definujici poZiadavku na
funkcionalitu kodu, ktord sa od neho ocakava. Taktiez sa tymto uisti, ze presne chape
funkcionalitu a poziadavky na testovany komponent, ¢o zaruci, Ze samotny kod sa neodchyli
od povodného zameru a ciel'a definovaného pri planovani testu.

7.6.9 Proces prvotného spustenia testu

Vstup: zdrojovy kod testovacej triedy
Vystup: funkény test
Zodpovedny: vyvojar

Vyvojar musi vSetky novonapisané testy spustit’ este pred napisanim samotného kodu
a je nutné, aby skoncili neuspechom, pretoze pokial' neexistuje kod, ktory by umoznil
uspesné ukoncenie, nemoze ani test skoncit’ ispechom. V pripade, Ze by nejaky test v tomto
kroku skon¢il uspe$ne , ¢o znaci chybu, je nutné, aby vyvojar navrhol a implementoval
vhodné rieSenie tohto problému.

7.6.10 Proces napisania testovanej triedy
Vstup: funkény test

Vystup: zdrojovy kod testovanej triedy
Zodpovedny: vyvojar

Pokial’ budu pripravené testovacie triedy je potrebné aby vyvojar napisal zdrojovy
kod testovanej triedy, ktory ma test pokryt’. Tento proces sa priamo netyka tejto metodiky,
ale je dolezitou sti€ast’ou pri procese testovania.

7.6.11 Proces spustenia a vyhodnotenia testu

Vstup: zdrojovy kdd testovacej triedy spolu s testovanymi triedami, dokumentécia testovania
Vystup: aktualizovand dokumentacia testovania
Zodpovedny: tester, zapisovatel
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Tester spusti jednotkovy test a zapisovatel' zaznamenava vysledky testu. V pripade,
7e sa realny vystup testu lisi od o¢akavaného, autor zdrojového kddu, pripadne iny vyvojar
alebo tester, navrhne vhodné rieSenie. VSetky navrhy =zapisovatel zaznamena do
dokumentécie testovania.

7.6.12 Proces opatovnej kontroly testu

Vstup: dokumentécia testovania
Vystup: aktualizovana dokumentécia testovania
Zodpovedny: tester, zapisovatel

V pripade, Ze test neodhalil Ziadne chyby, tester prekontroluje testovaciu triedu, ¢i je
spravne implementovand. Pokial’ sa ndjdu chyby v implementécii, je nutné, aby navrhol
vhodné riesenie, ktoré zapisovatel’ zaznamena do dokumentécie testovania.

7.6.13 Proces spracovania vysledkov testovania

Vstup: dokumentécia testovania
Vystup: aktualizovana dokumentécia testovania
Zodpovedny: veduci testovania

Veduci testovania po obdrZani dokumentacie testovania vyhodnoti testovanie z
hladiska chyb a navrhov rieSeni a ur¢i ako sa bude postupovat. V pripade, ze si v
dokumentacii testovania uvedené navrhy rieSeni testovacich tried, poveri vyvojara, aby
uskuto€nil ich implementaciu. V opa¢nom pripade vykona refaktoring kodu.

7.6.14 Zoznam nadvéazujucich metodik a dokumentov
Konvencia zapisu zdrojového kddu

Konvencia komentovania zdrojového kodu
Konvencia refaktoringu zdrojového kodu
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7.7 Manazment dokumentovania

7.7.1 Pojmy
Pouzivatel'sky pribeh — Gloha, vykonavana v jednom Sprinte

Sprint — dvojtyzdiovy cyklus
Centralna dokumentacia — aktualna celkova dokumentacia

7.7.2 Roly
Manazér dokumentacie — ¢lovek, ktory je povereny spravou dokumentacie

Zékaznik — zadavatel’ projektu
Vyvojar — ¢lovek, ktory sa podiel’a na realizacii pouzivatel'ského pribehu
Manazér kvality — povereny kontrolou dokumentacie

7.7.3 Popis metodiky

Metodika popisuje sposob tvorby technickej dokumentacie. Proces tvorby je zndzorneny na
obrazku €. 20. Proces tvorby zacina rozhodnutim, ¢i ide o tvorbu novej dokumentacie alebo
aktualizaciu uz existujucej. Ak ide o tvorbu novej dokumentécie, nasleduje stiahnutie a
vyplnenie Gdajov v Sablone, spisanie technickej dokumentacie. Ak ide o aktualizaciu
dokumentécie, je potrebné dokumentaciu stiahnut, editovat’ ju. Po vykonani tychto procesov
nasleduje proces odovzdania dokumentéacie, jej kontrola. Po kontrole je potrebné rozhodnut’
o tom & dokumentacia spifia poziadavky. Ak nespliiia, podla druhu sa dokumentacia vracia
na prepracovanie. Ak poziadavky spliia, nasleduje proces aktualizicie dokumentécie, proces
notifikécie a pred ukoncenim proces archivacie dokumentacie.
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Obréazok 20- aktivity diagram

ov
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7.7.4 Popis procesov
7.7.4.1 Proces 1 - Stiahnutie Sablony

Vstup: Odkaz na Sablonu pre dokumentaciu
Vystup: Stiahnuté Sablona dokumentéacie
Zodpovedny: Vyvojar

Opis procesu: Vyvojar stahuje $ablonu z tloziska na svoj pracovny stroj.

7.7.4.2 Proces 2 — Vyplnenie Gdajov v Sablone

Vstup: Stiahnuta Sablona dokumentacie
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Vystup: Vyplnena Sablona dokumentacie (zakladné udaje, nazov, autor, ¢as)
Zodpovedny: Vyvojar

Opis procesu: Vyvojar vyplia zdkladné udaje ako nazov, meno autora, datum a Gas, kratky
popis, nadviznost’ na iné ¢asti.

7.7.4.3 Proces 3 — Spisanie technickej dokumentacie
Vstup: Pouzivatel'sky pribeh

Vystup: Dokument s opisanym pouZzivatel'skym pribehom, navrhom, implementaciou,
testovanim

Zodpovedny: Vyvojar

Opis procesu: Vyvojar dokumentuje pouzivatel'sky pribeh, jeho navrh, implementaciu a
testovanie.

7.7.4.4 Proces 4 — Odovzdanie dokumentacie

Vstup: Dokument s opisanym pouzivatel'skym pribehom
Vystup: Dokument uloZeny v GloZisku dat
Zodpovedny: Vyvojar

Opis procesu: Vyvojar odovzdava vytvoreny dokument do spolo¢ného uloziska dat.

7.7.4.5 Proces 5 - Kontrola dokumentacie

Vstup: Dokument uloZeny v GloZisku
Vystup: Rozhodnutie o odobreni alebo vrateni dokumentacie

Zodpovedny: Manazeér dokumentacie, Manazér kvality
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Opis procesu: Manazér dokumentacie a manazér kvality kontroluje stav odovzdanej
dokumentacie. Ak je stav vhodny, dokumentécia je odobrena a posunuta d’alej. Ak je stav
nevyhovujuci, dokumentécia sa vracia na prepracovanie.

7.7.4.6 Proces 6 — Stiahnutie existujucej dokumentacie

Vstup: Odkaz na existujicu dokumentaciu
Vystup: Stiahnuta existujuca dokumentacia
Zodpovedny: Vyvojar, Manazér dokumentacie

Opis procesu: Vyvojar stahuje na svoj pracovny stroj existujicu dokumentaciu podl'a
odkazu, ktory mu poskytne manazér dokumentacie.

7.7.4.7 Proces 7 — Editacie existujucej dokumentacie

Vstup: Stiahnuté existujica dokumentacia
Vystup: Upravena existujuca dokumentacia
Zodpovedny: Vyvojar

Opis procesu: Vyvojar upravuje uz existujicu dokumentaciu, aktualizuje potrebné Casti.

7.7.4.8 Proces 8 — Aktualizacie dokumentacie

Vstup: Odovzdana dokumentacia
Vystup: Aktualizovana centralna dokumentacia
Zodpovedny: Manazér dokumentacie

Opis procesu: Manazér dokumentacia aktualizuje centralnu dokumentaciu o nové Casti z
odovzdanej dokumentacie.
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7.7.4.9 Proces 9 — Notifikovanie

Vstup: Aktualizovana centralna dokumentacia
Vystup: Notifikovanie vSetkych zainteresovanych stran
Zodpovedny: Manazér dokumentacie

Opis procesu: Manazér dokumentéacie rozosiela notifikacie o aktualizovani centralne
dokumentécie vSetkym zainteresovanym stranam — zékaznikovi, vyvojarom, manazerovi
kvality, pripadne d’alSim.

7.7.4.10 Proces 10 — Archivacia dokumentacie

Vstup: Centralna dokumentacia
Vystup: Archivna dokumentacia
Zodpovedny: Manazér dokumentacie

Opis procesu: Manazér dokumentéacie archivuje do uloZiska dat centralnu dokumentaciu
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8 Zapisnice zo stretnuti

V tejto kapitole st uvedené vsetky zapisy zo stretnuti pocas semestra.

8.1 Zapis 1. Stretnutia timu €.4

Datum: 2.10.2013

Miestnost’: Jobsovo softvérové studio

Pritomni: Veduci: Ing. lvan Kapustik, Ing. Marian Lekavy, PhD.

Studenti:  Matej Badal

Samuel Benkovic
Michal Petras
Martin Adamik
Vladimir Bosiak
Michal Ceresnak
Igor Homola

Téma:

\VWypracoval: Matej Badal

Opis stretnutia:

Uvod do predmetu
0 rozprava o dokumentécii — finalne musi byt dokumentécia

odovzdana
0 pozor na dodrZiavanie terminov

0 stretnutia primarne vedu timy
Uvod do problematiky
o0 opis fungovania pohybov robota
0 opis SERVERA
& SERVER simuluje vacsinu veci (ihrisko, loptu)
% SERVER ododiela informécie o stave sveta a jednotlivych
robotov
& SERVER pracuje v krokoch, kazdy krok ma 20 ms
o0 robot Nao (Aldebaran Robotics)
& low skill opisy pohybov
& high skill fazy pohybov

riadenie kibov
pohyby kibov v gasovom Useku (stabilizované a
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nestabilizovane)

& skladanie vyssich pohybov (dostan sa k lopte, postav sa...)
& rozhodovaci strom
0 ddlezity komponent — monitor -> pripaja sa na server a zobrazuje
simuléciu
0 podporné prostredie sltzi (hlavne) na testovanie
% niekedy je napojené priamo na hraca
o komunikécia medzi agentami navzajom je ZAKAZANA
o0 bliZsi opis hraca
& pozicia hraca je vzdy 0,0 pre neho samého
& hrag si rata svoju poziciu na ihrisku sam
& kazdy agent ma zorny uhol — 120 stupiiov
0 navrhy na zlepSenia
& highskilly st spracované dost’ neprijemne
% bolo by treba zlepsi rozhodovanie vramci timu
o priblizenie SCRUM-u a predmetu
% bud’ je Gloha hotova, alebo nie
& kto za Sprint nema ni¢ hotové, nemal by dostat’ zapocet

Monitor
|
|
Tréner
(Podporné
prostredie)
Server
"o, ko
7~
C,o//lo
Agent Agent Agent
(Hrac) (Hrac (Hrac)
) R

X
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Ulohy na d’alsi tyzdeii:

ID Clen timu

1
2
3
4
5
6

-nezadané
-nezadané
-nezadané
-nezadané
-nezadané

-nezadané

Popis tlohy

Rozdelenie Gloh v time

Skusit’ si spustenie nejakeho hraca

Uréenie SCRUM mastera

Zalozenie dokumentéacie

Premysliet, ¢o by sme chceli (konkrétne) robit’

Dohodnut’ si technoldgie pre komunikaciu a
dokumentéciu

8.2 Zapis 2. Stretnutia timu ¢.4

Datum: 9.10.2013

Miestnost’:

Pritomni: Ved(ci:
Studenti:

Jobsovo softvéroveé Studio

Ing. Ivan Kapustik

Ing. Marian Lekavy, PhD.
Matej Badal

Vladimir BoSiak

Igor Homola

Martin Adamik

Michal Petras

Michal Ceresnak

Samuel Benkovié

Téma: Zaciatok prvého Sprintu

Vypracoval: Michal Ceresnak

Opis stretnutia:

e Prebehla kontrola tloh z minulého tyzdna
e Kontrola ako sa komu podarilo nainstalovat’ hraca
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Martin Adamik — Linux 12.04: server, monitor, agent — OK, Jim — chyby
Michal Ceresniak — Windows XP: server, monitor, agent — OK, hra¢ sa nepohybuje
Matej Badal — Linux Mint: server, monitor — OK, Jim a RoboCupLibrary — chyby
Michal PetrdS — Windows 7: server, monitor, agent — OK
Igor Homola — Windows 8: server — chyba

Linux: server, monitor — OK, Eclipse — chyba

O O0OO0OO0O0o

Do budtceho tyzdna odstranit’ problémy s instalaciou hraca

K instalacii hraca musi kazdy ¢len tymu vypracovat’ dokument obsahujuci

0 Problémy pri inStalécii

0 RieSenie problému

0 PouZité nastroje a ich verzie (Java, Eclipse, ...) + typ operaéného systému

Ing. Marian Lekavy nam dodal nové zdrojové kddy

Zapisy zo stretnuti treba dodavat’ na web do 24 hodin od stretnutia

Pre ohodnocovanie naro¢nosti tlohy sme pouzili Planning poker cards

Ziaden ¢len tymu nesmie mat’ na konci $printu 0 bodov

Uloha pre SCRUM Mastera

0 Na stretnutia mat’ vytlaeny zoznam tloh s percentom splnenia + burndownchart graf

Uloha 1. Sprintu

0 Dokladne sa oboznamit’ s hra¢om

0 Nastudovat’ dokumentaciu a kdd

0 Rozdelit analyzu medzi ¢lenov tymu

0 Zistit kde sa nachadzaju nastaviteI'né ¢asti hraca

0 Kazdy ¢len tymu musi vediet’ zmenit’ nejaku trivialnu vec v spravani hraca (napr. mavanie
rukou)
Kazdy ¢len tymu musi napisat’ unittest na nejaki vybrani metodu

0 Usporiadat’ timovy brainstorming — vymysliet napady na druhy Sprint a usporiadat’ ich do
backlogu

0 Kazda uloha musi byt zdokumentovana

Doplnkova Gloha 1. Sprintu
0 Oboznamit’ sa s architektdrou svetovych timov
0 Analyzovat’ minimalne 7 timov

Vysledok 1. Sprintu
0 Vediet' ¢o mame k dispozicii a na ¢om ideme d’alej stavat’

Predosle ulohy:

ID
1

g B~ wN

Clen timu Popis Glohy Stav
-nezadané Rozdelenie uloh v time

Dokoncené

-nezadané Skusit’ si spustenie hraca Prebieha
-nezadané Urcéenie SCRUM Mastera Dokoncené
-nezadané ZaloZenie dokumentéacie Prebieha
-nezadané Premysliet’ ¢o by sme chceeli (konkrétne) robit’ Prebieha
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6 -nezadané Ur¢it’ technoldgie pre komunikaciu a dokumentaciu Dokonéené

Ulohy na dalsi tyZdeii:

ID  Clen timu Popis Glohy Stav
7 Badal, Homola Spojazdnit’ timovy web

8 vsetci Zaradenie uloh do backlogu

9 vsetci Spojazdnenie hraca

10 Benkovic¢ Vedenie analyzy kodu

11 Badal, Bosiak Analyza kddu — Jim

12 Ceresiak, Homola  Analyza kddu — RoboCupLibrary
13 Petras, Adamik Analyza kodu — TestFramework
14 vsetci Unit Test

15 vsetci Zmena spravania hraca

16 vsetci Analyza svetovych timov

8.3 Zapis 3. Stretnutia timu ¢.4

Datum: 16.10.2013

Miestnost:  Jobsovo softvérove studio

Pritomni:  Veddci: Ing. Marian Lekavy, PhD.

Studenti: Matej Bédal

Vladimir BoSiak
Igor Homola
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresiiak
Samuel Benkovic¢

Téma: Priebeh prvého Sprintu

Vypracoval: lgor Homola

Opis stretnutia:
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e Prebehla kontrola backlogu, burndown chartu a dloh z minulého tyzdna
e Brainstorming ohladne uloh do backlogu
e Informacia k unit testom
0 Unit test treba vytvorit k casti kodu ktora sa nebude menit
0 Moznostiunit testu - pohlad na svet, parser sprav zo servera, kniznice
e Navrh uloh do backlogu
e Kontrola ako sa komu podarilo nainstalovat hraca
0 vsetci ¢lenovia timu spustili hraca a testframework

e Uloha 1. Sprintu
0 Dokladne sa oboznamit s hra¢om
0 Nastudovat dokumentaciu a kéd
0 Analyza prostredia - Samuel Benkovi¢
o Jim
= Matej Badal
= Vladimir Bosiak
0 TestFramework
= Martin Adamik
= Michal Petras
0 RoboCupLibrary
= Michal Ceresnak
= |gor Homola
Zistit kde sa nachadzaju nastavitelné casti hraca
0 Kazdy ¢len tymu musi vediet zmenit nejaku trividlnu vec v spravani hraca (napr. mavanie
rukou)
0 Kazdy ¢élen tymu musi napisat unittest na nejakda vybrani metédu
o0 Kazda uloha musi byt zdokumentovana

o

e Vysledok 1. Sprintu
0 Vediet ¢o mame k dispozicii a na com ideme dalej stavat
0 Vytvorenie backlogu

Predosle ulohy:

ID  Clen timu Popis Glohy Stav
1 Badal, Homola Spojazdnit’ timovy web
Dokoncené
2 vsetci Zaradenie Uloh do backlogu Prebieha
3 vsetci Spojazdnenie hraca Dokoncené

Ulohy na d’al§i tyZdeii:

ID  Clen timu Popis Glohy Stav

4 vsetci Zaradenie Uloh do backlogu Prebieha
5 Benkovi¢ Vedenie analyzy kodu

6 Badal, BoSiak Analyza kédu — Jim

7 Cerestiak, Homola  Analyza kédu — RoboCupLibrary
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8 Petras, Adamik Analyza kodu — TestFramework

9 vsetci Unit Test
10 vsetci Zmena spravania hraca
11 vsetci Analyza svetovych timov

8.4 Zapis 4. Stretnutia timu ¢.4

Datum: 23.10.2013

Miestnost”.  Jobsovo softvérové studio

Pritomni: Vedlci: Ing. Marian Lekavy, PhD.

Studenti: Matej Badal

Vladimir BoSiak
Igor Homola
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresnak
Samuel Benkovic¢

Téma: Priebeh Stvrtého stretnutia

Vypracoval: Samuel Benkovic¢

Opis stretnutia:

e Veducemu projektu boli prezentované vysledky uloh s prvého sprintu.
0 Unit Test
» Samuel Benkovic¢ dostal prerobit unit test, problém riesenia bol ten, Ze
testované metaody boli zavislé od hry.
O Spravanie hraca
» Vsetci clenovia tymi splnili tato ulohu.
0 Analyza projektu
> pri analyze sa mali dorabat aj komentare.
» mali sme spisovat veci ktoré sa daju odstranit.
> Jim
= potrebny refaktoring.
= Stav kédu : Zly.
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» TestFramework
= prijatelna Struktara.
= Stav kédu : Primerany.
» RoboCupLibrary
* nevyuzivané metédy.
= Stav kddu : Primerany.
o BackLog
» definovat presnejsie ulohy - napriklad pri kope ulohe stabilizovat kop
do lopty urcit kedy je tato uloha splnena napriklad z 10 pokusov
spadne len 1.
» mame spojit backlog s druhym timom.
e Boli identifikované nasledovné stories :

o 9.1 Verzia servera (critical)

o 9.2 Hibkova analyza zahrani¢nych timov (critical)

o 93 Zjednodusit ¢ast ruby (critical)
* Odhadovana redundancia 20-30%

0 4.2 Odstranit ruby (critical)

Najprv zjednodusit (9.3) potom odstranit (4.2)

o 9.4.1 Spojazdnit automaticky anotator (minor)
» Dorobit anotacie (minor)
0 9.4.2 Vytvorit architektaru highskills (major)
0 9.43 Navrh strategickej vrstvy (major)
o] Implementacia 9.4 (major-)
o 9.5.1,2 Odstranenie nepouzivaného kédu (major)
o 9.5.3 Presun sekcii do RoboCupLibrary (minor)
o 954 Premenovat Lowskill (trivial)
o 96 Analyza DP - dorobit do 9.4.229.4.3 (critical)
0 9.6.2 Integracia DP - implementacia (viac stories)  (minor)
o 9.7.1  Test framework - doplnit Ul (minor+)
o 9.7.2 upravit framework podla zmien v architektare (minor+)
o 98 Zmena taktiky na zaklade vykrikov (minor)
o 41 Vylepsenie stability hraca po kopnuti do lopty (minor)

» Vylepsit evolucny pristup, alebo diplomovy projekt

» dlhy kop je jedno ¢i hrac¢ spadne pri kratkom nesmie spadnut.
» kopov je velky pocet za zapas

» doplnit do stories.

(o] Parametricky kop do lopty

vzdialenost a uhol kam chceme loptu kopnut  (minor)
o 43 Rozbehanie GIT-u ('blocker)
o] Automaticky build-systém

minimalne 1x denne (integracia s GIT) (critical)
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o 44 Aktualizovat navody na instalaciu na wiki (critical)

o 45 Editor pohybov => export do XML (trivial)
o 46 Vylepsit prichod k lopte (minor)
» Tak aby bol dostatocne rychli a dostatocne presny
0 4.9.1 Nastavenie sak lopte (minor)
0 4.9.2 Rozhodnutie ¢o s loptou (minor)
o 4.12. Vytvorenie rozhodovanie pri strele hracov (trivial)
0 4.13. Hladanie lopty (minor)
» Otacat viac hlavou
o 4.14.  Zlepsit driblovanie (minor)
o 4.15  Auto-restart hry (trivial)

e Vidy je treba pretestovat viac krat. overenie ako findlne 100 pokusov.

e Varchitekture treba zohladnit :
O Strategicka vrstva
» zada, Ze hraci maju vykonat urcitu stratégiu
» Priklad : Utok po pravom kridle
O Taktickd vrstva
» posudi situaciu a rozhodne ¢o ktory hra¢ ma vykonavat
» Priklad : Jeden ide po loptu, druhy mu nabieha na prihravku.
0 Highskill
» Highskill danu akciu ktord ma vykonat a rozkuskuje ju na mensie Casti
lowskilly
» Priklad : Chod po loptu rozkuskuje na natoc sa, kracaj, natoc sa ...
0 Lowskill
» realizuje pohyb hrdaca po ihrisku.
> Priklad: Kracaj (hrac ohyba svoje kiby a kraca)
e Urdcili sme si ¢o sa bude vykonavat v tomto Sprinte :
0 9.1 Verzia servera.
0 9.3, 4.2 Zjednodusit a odstranit ruby
» rozdelit triedy, highskilly,
» rozdelit ruby do balickov.
» preprogramovat do javy.
= otestovat a aZ potom zmenit ruby referencie na tie java.
0 9.5.1,2 Odstranenie nepouZzitého kédu.
» Opatrne aby ste nevymazali len nedokoncenu ale stale potrent
funkcionalitu.
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8.5 Zapis 5. Stretnutia timu ¢.4

Datum: 30.10.2013

Miestnost:  Jobsovo softvérove studio

Pritomni:  Veduci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marian Lekavy, PhD.

Studenti: Matej Bédal

Vladimir BoSiak
Igor Homola
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresnak
Samule Benkovic¢

Téma: Sprint 2 — progres

Vypracoval: Michal Petras

Opis stretnutia:

e Zaciatok stretnutia
Martin zacal stretnutie, informoval Mariana o jednotlivych tlohach a ich stave.
Marién sa pytal na kriticka tlohu "spolo¢ny backlog".
Spolo¢ny backlog bol zalozeny v Jire.

e Informovanie o stave tloh jednotlivych ¢lenov
0 Miso Cere$nak spojazdnil GIT, za¢al analyzovat’ zahrani¢ny tim a za¢al
analyzovat diplomovku
0 Martin Adamik ma hotovu analyzu zahrani¢ného timu, zacal analyzovat’
diplomovku, taktiez spojazdnil GIT
0 Matej Béadal spojazdnil GIT, vybral si tim na analyzu. Snazil sa spojazdnit’
SSH na timovom serveri.
o Vlado BoSiak spojazdnil GIT, vybral si tim na analyzu, taktieZ pripravuje
navody na analyzu pre inStalaciu na MACu a Linuxe.
= Martin Adamik sa pytal na zdokumentovanie instalacie, s
ohl'adom na zmeny v ruby kode. Marian odpovedal, Ze navod
ma byt’ pisany s ohladom na tlito skutocnost’.
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Michal Petras spojazdnil GIT, analyzoval zahrani¢ny tim a zaroven zacal
analyzovat’ diplomovku. TaktieZ spisuje dokumentaciu z prvého Sprintu.
= Mal otazku ohl'adne dokumentacie — ako spisovat’ zmenu
spravania a podobné malé podulohy, Specificky uvadzat
autorov ? Marian odpovedal, ze je vhodné spisovat’ to do
odstavcov, pripadne uviest’ autorov.
Samo Benkovi¢ spojazdnil GIT, poskytol analyzu zahrani¢ného timu z jeho
bakalarske prace. Planuje sa pustit’ do ruby kodu.
= Marian upozoriiuje na skutocnost’, ze to nie je vec, ktorti
dokon¢im a hned’ pojde.
Igor Homola spojazdnil GIT, analyzoval zahrani¢ny tim a zacal analyzovat’
diplomovku

e Diskusia

o

Ruby — Marian upozoriuje na ruby kod a pyta sa ako sme si to podelili.
Nas tim si zobral na starosti planovac.

Interface — Marian odporuca vytvorit’ a dohodnut’ si interface tak aby sme
neboli od seba zavisli a mohli pracovat’ sacasne

Upozornenie — Marian $pecificky upozorfiuje na to, ze ruby kod je vec ,
ktora ma potencial byt’ nestihnuta!

Burn down chart — graf nie je veI'mi dobry — dosledok vel’kého poctu
zadani odovzdavanych pocas vikendu

Igor Homola oznamuje , Ze bola podana prihlaSka na TP CUP
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8.6 Zapis 6. Stretnutia timu ¢.4

Datum: 6.11.2013
Miestnost:  Jobsovo softvérove studio
Pritomni:  Veduci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marian Lekavy, PhD.
Studenti: Matej Bédal
Vladimir Bosiak
Igor Homola
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresiak
Samule Benkovic¢
Téma: Zhodnotenie prace po druhom 3printe a definovanie ciel'ov pre treti Sprint
Vypracoval: Vladimir BoSiak
Opis stretnutia:

e Prezentacia vysledkov Sprintu
0 Prezentacia analyzi zahrani¢nych timov
= Hamburg Bit-Bots
= Nao Team HTWK
= FC Portugal
= Austin Villa
= Upennalize
= MagmaOffenburg
0 Prezentacia analyzi diplomovych projektov
= Hudec J. - rychla chddza
=  Duréak — rozhodovacia logika hraca a riedenie kolizi
0 Prezentacia vytovrenej inStalacnej prirucky pre MacOS a Linux
0 Prezentacia prepisaného kodu z Ruby do Java
= Konzulticia zmien
= Problémi s komunikéciou s drunym timom a chyba integréacie
e Zlepsenia
O pomenovanie taskov
O Uplne odstranenie Ruby
e Retrospektiva
0 Zlepsenie komunikacie s druhym timom
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O O0O0O0O0

Zavedenie hlavi¢iek do stiborov (autor, tim, rok)
RieSenie znalosti GIT-u

RieSenie konfliktov s druhym timom

Vytvorené tasky dévat’ vediicemu na pridelenie priorit
Ked’ chceme nieco vymazat’, treba to oznacit’ ako TODO vymazat ak to
zostane aj po mesiaci v kode mozeme vymazat’ danu ¢ast’

0 Urcenie vrstiev — strategicka, takticka

Predoslé ulohy:

ID Clen timu Popis Glohy Stav
RFCMTROLL- | Adamik, BoSiak Vytvorenie instalaénych priruciek pre splnené
76 MacOS a Linux
RFCMTROLL- | Badal, Bosiak, Vytvorenie analyzi zahraniénych timov | splnené
3 Homola, Adamik,

Petras, Cerestiak
RFCMTROLL- | v3etci Prepisat’ planovanie do jazyku Java splnené
70

Ulohy na d’alsi tyZden:

ID Clen timu Popis Glohy

ROBOCUPTP-30 | Tim9 V projekte Jim je potrebne prepisat vsetky konstanty zavisle od
verzie servera

ROBOCUPTP-62 | vSetci Urcenie, ¢i zakomentovany kod funguje

ROBOCUPTP-61 | vSetci Odstranenie nepouzivanych funkcii a premennych

ROBOCUPTP-39 | vSetci Navrh a implementicia vrstiev (strategicka, takticka vrstva)

ROBOCUPTP-38 | vSetci Vytvorit architekttiru highskills
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8.7 Zapis 7. Stretnutia timu ¢.4

Datum: 13.11.2013

Miestnost’:  Jobsovo softvérové Stadio

Pritomni:  Veddci: Ing. Ivan Kapustik

Ing. Marian Lekavy, PhD.

Studenti: Matej Bédal

Téma:

Vladimir BoSiak
Igor Homola
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresiiak
Samuel Benkovic¢

Sprint 3 - progress

Vypracoval: Martin Adamik

Opis stretnutia:

e  Zaciatok stretnutia
Marian zacal stretnutie s poZiadavkou o informovani o stave uloh.

e Informovanie o stave uloh jednotlivych ¢lenov:

(0}

(o}

(0}

Samuel Benkovi¢ odstranil ruby a riesil navrh architektury.
Igor Homola vloZil jednotlivé Glohy do systému Jira.

Michal Petras analyzoval zakomentované Casti kodu a spisoval vel'ka
dokumentaciu.

= Michal Petrds sa taktiez spytal na zdokumentovanie celkového
pohladu. Marian ozrejmil ako sa ma zdokumentovat’ celkovy pohl'ad
na produkt.

Vladimir BoSiak navhroval architektiru a refaktoroval triedu agent model v
baliku Jim.

Martin Adamik analyzoval zakomentované Casti kodu.

Matej Badal odstranil ruby a rieSil navrh architektary.
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= Matej Badal taktieZ ozrejmil Maridnovi, Ze ruby sa v doterajSej faze
nemoze eSte Uplne odstranit’, pretoze komunikuje s testframework-
om, ale Co sa tyka hraca bolo ruby uz Gplne odstranené.

0 Michal Ceresiiak analyzoval zakomentované ¢asti kodu.
e Diskusia

0 Marianovi a Ivanovi bola predvedena doposial’ navrhnuté architektura.
Nasledne sa zacala diskusia, do ktorej sa zapajal kazdy ¢len timu.

0 Marian s lvanom navrhli, aby si taktiky vyhodnocovali svoju fitness, ktord
bude rozhodnym prvkom pri vybere najvhodnejSej taktiky.

0 Ivan navrhol, aby bol vytvoreny default high skill, o znamena, ze hra¢ bude
stat’, ale bude mat’ celkovy prehl’ad o tom, kde sa lopta nachadza.

0 Treba vytvorit prikladové taktiky a nasledne 5 az 10 testovacich scenarov na
testovanie jednotlivych taktik.

Predosle ulohy:

ID Clen timu Popis Glohy Stav

9.5.2 Adamik, Petrés, Urcit, ¢i zakomentovany kod funguje Prebieha
Ceresiiak alebo nie.
Vsetcli Néavrh a implementacia taktickej vrstvy  Prebieha

9.4.3 VSetci Navrh a Implementacia strategickej Prebieha

vIstvy

9.42 \setci Vytvorit’ architektiru Highskills Prebieha
Petras Vytvorit dokumentaciu Prebieha
Benkovic¢ Uplne odstranit RUBY z kddu Dokoncené

Ulohy na d’al§i tyZdeii:

Pokracovat’ v rozpracovanych tlohéch.
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8.8 Zapis ¢€.8 stretnutia timu ¢.4

Datum: 20.11.2013

Miestnost’:  Jobsovo softvérové Stadio

Pritomni:

Veddci: Ing. Ivan Kapustik

Ing. Marian Lekavy, PhD.
Studenti: Matej Badal

Vladimir BoSiak

Igor Homola

Martin Adamik

Michal Petras

Michal Ceresnak

Samul Benkovi¢

Téma: Ukoncenie $printu, navrh novych uloh na d’al$i $print

Vypracoval: Matej Badal

Opis stretnutia:

e prerieSenie webovej stranky

e prezentaciu prace vykonanej za posledny Sprint
e diskusia ohl'adom zakomentovanych ¢asti kodu
o rieSenie vytvorenej architektury

o

o

o

o

o

o

vysvetlenie a opis jednotlivych aspektov architektury veducim
navrhnutie moZnosti konfiguracie pomocou XML

vysvetlenie podstaty Sablonovej situécie

prediskutovanie aspektu architektdry — situacii

veducim sa prili§ nepozdava myslienka so Sablonovymi situdciami
navrh, Ze situacia by mohla mat’ ohodnotené atributy

e veduci poukazuju na to, Ze niekto v budicnosti bude mozno chciet’ iné delenie ihriska, ako na
4. kvadranty
e porovnavanie situacii bude prebiehat’ pomocou porovnavania stringov

e vyhodnocovanie situacii bude prebiehat pri vybere taktik

e stratégia bude mat’ zoznam taktik, ktoré sa daju vykonat’

e lvan navrhuje, Ze jednotlivé taktiky musia ma istl zotrva¢nost’ — nesmu sa prerusit’ ak dojde k
chvil’kovej zmene situécie

e veddcich zaujima stanovenie defaultnej situacie
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e navrhnut taktika ,,ZORIENTUJ SA*
e diskusia ohl'adom tejto taktiky

e Taktika sa sama musi vyhodnotit’, ¢i je hotova
e vyhodnocovanie fitness by malo by rozdielne pri vybere taktiky a iné pri zistovani, ¢i taktika
uz skoncila
e rozobera sa pokraCovanie taktiky pri zmene situacie
e padla otazka, ¢i viac situacii sa moze naraz vyskytovat
dohodli sme sa, Ze ihrisko bude rozdelené na 4 kvadranty
rieSi sa identifikéacia jednotlivych situacii
kazda TAKTIKA bude mat’ inicializa¢nu a progresovi podmienku
konkrétne situécie — taktiky maju vlastni podmienku

Predoslé ulohy:

ID Clen timu Popis Glohy Stav

Ulohy na d’alsi tyZden:

ID Clen timu Popis Glohy

1 Tomas Unit testy
Nemecek

2 TPO4 Stratégia

3 TPO9 - Taktika
Moravéik

4 Benkovi¢ Situacie - FrameWork

5 BoSiak Observer + Selector

6 Badal Parser XML

7 Benkovié/Linne | Papierovy prototyp
r
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8.9 Zapis ¢.9

stretnutia timu ¢.4

Datum: 27.11.2013

Miestnost’:  Jobsovo softvérové Stadio

Pritomni: Vedlci:

Ing. Marian Lekavy, PhD.

Studenti: Matej Bédal

Vladimir BoSiak
Igor Homola
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresiiak

SamuelBenkovié

Téma: Priebeh Stvrtého Sprintu, prezentacia papierovych prototipov

Vypracoval: lgor Homola

Opis stretnutia:

e Prezentacia papierového prototypu - taktiky (detailny popis papierového prototypu sa
nachadza na stranke timu9 )
0 Prototyp utocnika v sektore 4L (je to oblast napravo od protivnikovho brankara).

Potreba

do implementovat:

Pocet volnych spoluhracov (pocitaju sa ti hraci, ktorych agent vidi)

Rychlost protihraca a cas, za ktory je schopny pristapit k danému hracovi

Ci je dany hrag volny. Tento parameter sa uréuje na zaklade ¢asu, za ktory k
nemu moze prist protihrac

Diskusia k prototypu :spoluhraci by mali komunikovat a spolo¢ne dosahovat
ciele. Taktika by nemala mat len situa¢né rozhodovanie.

Je potrebné riadit sa pravidlami robotického futbalu - kontrola ¢i hrac
neprihrava do offside.

0 Prototyp utok s prihravkou

Utok zfava s prihravkou — hra¢ z pravej strany ihriska prihra predsunutému
lavému spoluhracovi a ten pokracuje v utoku.

Utok sprava s prihravkou — zrkadlova situacia ako v atok zlava s prihravkou
Diskusia: navrhnuté prototypy by mali problém realizovat zlozitejsie
spravanie. Napr. pri preberani prihravky by hraé¢ ¢akal dokym lopta nepride na
pozadované miesto a az nasledne by pokracoval v pohybe.

Vytvarat nazvy taktik ktoré by reprezentovali taktiku

0 prototyp brankara

Diskusia: potreba uvazovat s roznymi druhmi ukoncenia taktiky brankara
e protihrac je prilis blizko na to, aby brankar stihol zareagovat
o spoluhrac pride brankarovi na pomoc — ziska loptu
o protivnik kopol loptu a brankar stihne zareagovat
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e Priebeh 4. Sprintu
Problémy na rieSenie
- pomenovanie taktik
- prilis kratke taktiky (mali by byt dlhsie)
- problém nadvaznosti taktik

Vyriesené

- framework pre taktiky

- Situdcie - rieSenie je schvalené
- vyber situacii

- funkcionalita selektora

To Do

- implementovat (preruseniehighskillu po zmeneni taktiky) taktika musipodatinformaciu o svojom
dokonceni

- Identifikovat taktiky

- doplnit do komentara (hlavicky) taktiky na ¢o je a ¢orobikonkrétna taktika

- rozdelenie taktik do balickov na ato¢né a obranne

- Riesenie rol hraca bude riesené pomocou situacii (brankar)

- implementovat’ do selektora seter ktory bude vediet menit’ aj samotna taktika

- implementovat’ factory - automatizovany sp6sob inicializcie objektov

- Observer

Predoslé ulohy:

ID Clen timu Popis Glohy
1 TomasNemecek | Unit testy
2 TPO4 Stratégia
3 TPO9 - Taktika
Morav¢éik
4 Benkovic Situacie - FrameWork
5 BoSiak Observer + Selector
6 Badal Parser XML
7 Benkovi¢/Linne | Papierovy prototyp
r

Ulohy na d’alsi tyZdeii:

ID Clen timu Popis Glohy
1 TomasNemecek | Unit testy
2 TPO4 Stratégia
3 TPO9 - Taktika
Morav¢éik
4 Benkovic Situacie - FrameWork
5 BoSiak Observer + Selector
6 Badal Parser XML
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8.10Zapis €.10 stretnutia timu ¢.4
Datum: 4.12. 2013

Miestnost:  Jobsovo softvérove studio

Pritomni:  Veddci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marian Lekavy, PhD.

Studenti: Vladimir Bosiak

Igor Homola
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresiiak
Samuel Benkovic¢

Téma: Koniec Stvrtého Sprintu

Vypracoval:Michal Ceresnak

Opis stretnutia:

e Kontrola tloh
o0 Parser XML - implementovany
0 Stratégie a taktiky — implementované
0 Observer —sleduje taktiky a stratégie
0 Selektor — bez zmeny oproti minulému tyzdiu

o Ulohy do budiiceho tyZdiia
0 Vyriesit podmienky v taktikach
Dokonc¢it’ integraciu stratégii taktik a situacii
Otestovat’ funkénost’ integrovanych casti
Doplnit’ dokumentéaciu
Aktualizovat’ webovu stranku
Odovzdat’ dokumentaciu v elektronickej podobe
Odovzdat’ dokumentaciu na stretnuti vo vytlatenej podobe
Odovzdat’ zoznam ¢asti, ktoré sme robili my a ktoré druhy tim
= Zoznam je spolo¢ny pre oba timy

O OO OO o0 o
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8.11Zapis 11. Stretnutia timu ¢.4
Datum: 27.2.2014

Miestnost’:

Pritomni: Vedlci:

Studenti:

Jobsovo softvérové studio

Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marian Lekavy, PhD.
Matej Badal
Vladimir BoSiak
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresiiak

Samuel Benkovi¢

Téma: Zhodnotenie prace v prvom tyZdni a vyty¢enie ciePov na d’alsi tyZderi.

Vypracoval: Samuel Benkovi¢

Opis stretnutia:

e strnka - nefunguju zapisnice treba opravit’ linky

o reflexia - netreba pouzivat’ v sicasnej hierarchii agenta potrebné od komunikovat’ z
druhym timom.
e Uunit testy - vytvorit’ bali¢ky pre vSetky triedy a dodrzat’ rovnaka hierarchiu.

e musime lepSie definovat’ Glohy ,lepSie zadefinovat’ ciel’ tlohy, ¢o ma byt hotové.

e dohodli sme sa na lohe implementovat’ spravanie hraca tak aby dokazal Gto¢it z

lavej strany, z pravej strany alebo stredom.

e dohodli sme sa ,ze musime aj zadefinovat’ konkrétne taktiky nielen metodu run ale aj
initcondion, progrescondition popripade implementovat’ konkrétne situacie.

Predoslé ulohy:

ID Clen timu Popis Glohy Stav
110 Cely tym Unit Testy pre architektdru Dokonéené.
135 Matej Badal, Prezentécia prace za prvy semester. Dokonéené.

Michal Petras,
Vladimir BoSiak

Ulohy na d’alsi tyZden:

ID Clen timu Popis tlohy
141 Cely tym Implementacia troch taktik spolu s prisluSnymi situdciami.
110 Samuel Benkovi¢ | Vytvorit balicky na testy.

105




8.12 Zapis €.

12 stretnutia timu ¢.4

Zapis 12. Stretnufia timm &.4

Datum:
Miestnost:
Pritommni:

Téma:
Vypracoval:

Oms stretoutia-

o
o

632014
Jobsovo softvérove Stadio
WVedi: Ing. Ivan Eapustik
. Ing. Manan Lekavy, PhD.
Studenti- Matej Badal
Vladimir Bofiak
Igor Homola
Martin Adimuk
Machal Cereifiak
Sammle Benkowic
Zhodnotenie prace po prvom Sprinfe a definovanie ciefov pre dmhy Sprint
Michal Pefrat

Ustna dohoda o nahadzovani taskov do jry Elovekom, ktory piSe zapismicu
Potrebné nahodit’ plin pretoze stile chyba na strinke

Samo zafal stretouhe. Hovord o unit testoch a ich vvhodnoteni. Unit testy dopadhi =
natho pohfadu dobre.
Mariin sa pyta kolfko mame otestovansho kddu 7 Odporiéa nam pustit’ nastraj
Samo opisye vytvoreme taktik a situacii — novy balik octant, takiie? oprse ako
funguje Attacl eft
Manan sa pyta teda ako to je otestované a ¢o to robi 7

o Odpoved — pouziva sa defauline takbka attackleft
Mafo opisuje AttackMid a povaiuje ho za implementovany
Mo opisuje base deffend — taktie® povafuje za implementovamy
Samo oprswe ako fongpmu octanty

o Situdcie si odvodené zo starsho kodu a teda by mah byt funkéne
Mariin upozorinje, Ze by bolo lephie potéitat’ fasové vedialenosh , nakolko teraz sa
pocitaja len vedialenost’
Maf'o upozoringe na to, 2= stred wéenych kvadrantov sa bude prekoyvaf’
Maran navibuje, ze by bolo dobre urobif’ umt testy pa konfhikine situace
Vlado poukazuje na vytvarame novych inStanei v takiikach pre kagzdu situdcin
Maman odpoveda , 2e je potrebne venovaf sa Factory a me singletonu, ktory je
vyslovne anh vzorom.
Maman sa pyta €1 situacia trva dlbfie alebo len v danom okamitm a poukazuje na to, 2=
je potrebné na to davat’ pezor
Maran mads nova feature — nanmesto new siuaton =a bude volat’ factory
Vlado navrbe comrenthist do metody m
Mariin — staticke metddy, mali by byt vSetky rownaks
Mafo navibge obmed=nf volame kazdyeh 20ims pr takhkach na kontrolu napr. kazdia
sekumdu alebo dve
Marian sa pyta, &1 pofas Sprintu nastali nejaké problémy — nenastali
Mafo ale namieta, 7o drahy tim urobil svoju pracu trocha neskor ako sme éakali a fak
sme boli obmedzeni
Dohoda o CODE REVIEW
Maman upozorinje na to, 28 je potrebné aby na kone Spnntu vietko fangovalo
Vlado poukazuje na prerobeme sriudeli
Zhodnotenie nlch

o Unit tesy — sploené

= Prezentima a dokumenticia — splnene
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8.13Zapis 13. Stretnutia timu ¢.4
Datum:13.3.2014

Miestnost:  Jobsovo softvérove studio
Pritomni:  Veddci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marian Lekavy, PhD.
Studenti: Matej Badal
Vladimir BoSiak
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresiiak
Samuel Benkovi¢
Téma:Zapis zo stretnutia (status meeting)
Vypracoval: Vladimir BoSiak
Opis stretnutia:

e Zhodnotenie prvého tyzdna Sprintu
0 Splnené:
= Implementacia metody pre kontrolu taktiky AttackLeft (kvéli overenie
spravnosti rieSenia => prototyp rieSenia)
= ZlepSenie vyberu taktiky v triede SelectorController
= Unit testy pre hrani¢né situacie na ihrisku
0 Navrhy
= Vykonat code review po dvojiciach v ramci domény
= Vykonat celkovy code review (code review by mal vykonavat’ ten, ktory
0 danej Casti nema znalosti)
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8.13.1 [ROBOCUPTP-148] Implementacia Runcreated: 06/Mar/14 Updated: 11/Mar/14

Status:
Project:
Component/s:

Affects
Version/s:

Fix Version/s:

Type:
Reporter:
Resolution:
Labels:

X Remaining
Estimate:

X Time Spent:

Y. Original
Estimate:

Sub-Tasks:

Open

Robocup_tp09
AllTeam 04 09, Team 04

None

None

Task Priority: Critical

Michal Petras Assignee: Unassigned

Unresolved Votes: 0

None

4 hours, 40 minutes Remaining 4 hours, 40 minutes
Estimate:

1 hour, 50 minutes Time Spent: 20 minutes

5 hours Original 5 hours
Estimate:

Key Summary Type Status Assignee

Implementacia

ROBOCUPTP-166 Sub-taskResolvedSamuel Benkovic

Run - Attack Left

Implementacia

ROBOCUPTP-167 Sub-taskOpen

Run - Attack Mid

Implementacia

ROBOCUPTP-168Run - Attack Sub-taskOpen
Right

Implementacia
ROBOCUPTP-169Run - Defend Sub-taskResolved

Agressive
ROBOCUPTP-170Implementacia  Sub-taskOpen
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http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-148
http://jira.fiit.stuba.sk/secure/BrowseProject.jspa?id=10200
http://jira.fiit.stuba.sk/secure/IssueNavigator.jspa?reset=true&mode=hide&sorter/order=ASC&sorter/field=priority&pid=10200&component=10109
http://jira.fiit.stuba.sk/secure/IssueNavigator.jspa?reset=true&mode=hide&sorter/order=ASC&sorter/field=priority&pid=10200&component=10110
http://jira.fiit.stuba.sk/secure/ViewProfile.jspa?name=xpetrasm
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-166
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-166
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-166
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-167
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-167
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-167
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-168
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-168
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-168
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-168
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-169
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-169
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-169
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-169
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-170
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-170

Run - Defend

Implementacia
ROBOCUPTP-171Run - Defend Sub-taskResolved

Position

Potrebne zaimplementovat novy run, ktory bude pocitat aj s Check a abort. Ide o problem s
ukoncenimhighskillov, ktoremusimevedietukoncit a vymazathighskill queue
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http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-171
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-171
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-171
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-171

8.13.2 [ROBOCUPTP-149] Implementacia Check (+ abort)created: 06/Mar/14 Updated:

11/Mar/14
Status:

Project:
Component/s:

Affects
Version/s:

Fix Version/s:

Type:
Reporter:
Resolution:
Labels:

X Remaining
Estimate:

X Time Spent:

X Original
Estimate:

Sub-Tasks:

Open

Robocup_tp09
AllTeam 04 09, Team 04

None

None

Task Priority: Critical

Michal Petras Assignee: Unassigned

Unresolved Votes: 0

None

1 day, 4 hours Remaining 1 day, 4 hours
Estimate:

2 hours, 30 minutes Time Spent: 1 hour

1 day, 5 hours Original 1 day, 5 hours
Estimate:

Key Summary Type Status Assignee

Implementacia
ROBOCUPTP-164Check (+ abort) - Sub-taskResolvedSamuel Benkovic

Attac...

Implementacia

ROBOCUPTP-165Check (+ abort) - Sub-taskOpen
Attac...

Implementacia
ROBOCUPTP-172Check (+ abort) - Sub-taskOpen

Attac...

ROBOCUPTP-173Implementacia  gyp-taskOpen

Check (+ abort) -
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http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-149
http://jira.fiit.stuba.sk/secure/BrowseProject.jspa?id=10200
http://jira.fiit.stuba.sk/secure/IssueNavigator.jspa?reset=true&mode=hide&sorter/order=ASC&sorter/field=priority&pid=10200&component=10109
http://jira.fiit.stuba.sk/secure/IssueNavigator.jspa?reset=true&mode=hide&sorter/order=ASC&sorter/field=priority&pid=10200&component=10110
http://jira.fiit.stuba.sk/secure/ViewProfile.jspa?name=xpetrasm
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-164
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-164
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-164
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-164
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-165
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-165
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-165
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-165
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-172
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-172
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-172
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-172
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-173
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-173
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-173

Deffend

Implementacia
ROBOCUPTP-174Check (+ abort) - Sub-taskResolved

Defen...

Implementacia
ROBOCUPTP-175Check (+ abort) - Sub-taskResolved

Defen...

Units: 13

Vytvorenie check - pre kontrolu, ci moze byt highskillukonceny, resp. vymazanyhighskill queue. Potrebne
zaimplementovat i STATE pre jednotlive taktiky. Na zaklade parametrov a STATE pisat i check

Poznamka: v taktikach sa tato metdda vola isNewState.
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http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-174
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-174
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-174
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-174
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-175
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-175
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-175
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-175

8.13.3 [ROBOCUPTP-177] MetodacheckSituationcreated: 13/mar/14 Updated: 13/Mar/14 Due:

20/Mar/14
Status: Open
Project: Robocup_tp09

Component/s:  Team_04

Affects

. None
Version/s:

Fix Version/s: None

Type: Task Priority: Minor
Reporter: Vladimir Bosiak Assignee: Unassigned
Resolution: Unresolved Votes: 0

Labels: None

Remaining 4 days

Estimate:

Time Spent: Not Specified

Original 4 days

Estimate:

Prerobitsituacie na singleton / vytvorenie factory / checkSituation bude static.
Dovod je aby sme nevytvarali nove instanciesituacii.
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http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-177
http://jira.fiit.stuba.sk/secure/BrowseProject.jspa?id=10200
http://jira.fiit.stuba.sk/secure/IssueNavigator.jspa?reset=true&mode=hide&sorter/order=ASC&sorter/field=priority&pid=10200&component=10110
http://jira.fiit.stuba.sk/secure/ViewProfile.jspa?name=xbosiak

8.13.4 [ROBOCUPTP-176] Celkove testovanie Taktiky-Selectorcreated: 13/Mar/14 Updated:

16/Mar/14 Due: 20/Mar/14

Status: Open
Project: Robocup_tp09

Component/s:  Team_04

Affects

. None
Version/s:

Fix Version/s: None

Type: Task Priority: Major
Reporter: Vladimir Bosiak Assignee: Unassigned
Resolution: Unresolved Votes: 0

Labels: None

Remaining 4 days

Estimate:

Time Spent: Not Specified

Original 4 days

Estimate:

Dorobenie unit testov pre taktikyskontrolovat code coverage.

113


http://jira.fiit.stuba.sk/browse/ROBOCUPTP-176
http://jira.fiit.stuba.sk/secure/BrowseProject.jspa?id=10200
http://jira.fiit.stuba.sk/secure/IssueNavigator.jspa?reset=true&mode=hide&sorter/order=ASC&sorter/field=priority&pid=10200&component=10110
http://jira.fiit.stuba.sk/secure/ViewProfile.jspa?name=xbosiak

8.14Zapis 14. Stretnutia timu ¢.4
Datum: 26.3.2014

Miestnost:  Jobsovo softvérove studio
Pritomni:  Veddci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marian Lekavy, PhD.
Studenti: Matej Badal
Vladimir BoSiak
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresiiak
Samuel Benkovi¢
Téma:Dokoncenie implementacie tak,aby boli roboti schopni hrat’ futbal
Vypracoval:Matej Badal
Opis stretnutia:

¢ Na zadiatku stretnutia sa rieSi BURNDOWN chart
0 Preco vyzera tak, ako vyzera
e Veduci nam pripomina, ze dokumentaciu by sme mali vypracovavat pricbezne
e Riesi sa zoznam tloh
0 BEAM bol zrudeny a bola na neho vytvorena samostatna taktika
0 Samo na tabul'u maluje aktualnu implementaciu taktik (ako funguju)
0 roboti musia o sebe vediet’
O nesmu sa vsetci natlacit’ na seba, lebo spadnti
e Bolo ndm oznamené, Ze poéjdeme na IIT.SRC, takZze musime pripravit’ plagat
e Na IIT.SRC budeme prezentovat’ ukazky zo spravania robotov
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8.15Zapis 15. Stretnutia timu ¢.4

Datum:

Miestnost’:

Pritomni:

3.4.2014
Jobsovo softvéroveé Studio

Veduci: Ing. Ivan Kapustik

Ing. Marian Lekavy, PhD.

Studenti: Matej Bédal

Vladimir BoSiak
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresiiak

Samuel Benkovi¢

Téma: Dokonéenie implementacie tak, aby boli roboti schopni hrat” futbal

Vypracoval: Michal Ceresiiak

Opis stretnutia:

(0}

(o}

o
o
o

Na zaciatku stretnutia sa riesi prezentacia funkcénosti rieSenia

nefunguje highskillkick

Treba vytvorit plagat na IIT.SRC formatu Al
Diskusia k Jim-ovi

Cisla dresov a Id uréuje server v nastaveni settings sa daju &isla dresov nastavit’
explicitne

Samo hlasi, Ze taktiky eSte nefunguju ideélne — problémom je initCondition. Navrhuje
odstranit’ poziciu lopty v initCondition.

Treba zmenit’ beamovanie na rozne pozicie bliZSie k lopte

Vlado vysvetluje preco eSte nechal otvoreny taskSelector

V taktikach bude nutné lepSie zadefinovat’ suitabilitu

e Marian chce, aby sme mu poslali mail o tom, aky je problém s kopacimhighskillom

e Treba sa dohodnut’ s druhym timom na spojazdneni kopu

e Do budicna by mal by sme mali roboti vediet hrat” futbal, aby bolo vidiet’ aj taktiky nie ze
vSetci idd po lopte
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8.16Zapis 17. Stretnutia timu ¢.4

Datum: 8.4.2014
Miestnost’:  Jobsovo softvérové Stadio
Pritomni:  Veduci: Ing. Ivan Kapustik

Ing. Marian Lekavy, PhD.
Studenti: Matej Badal
Vladimir BoSiak
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Cere$nak
Samuel Benkovi¢
Téma: Dokoncenie implementacie tak, aby boli roboti schopni hrat’ futbal
Vypracoval: Samuel Benkovic¢
Opis stretnutia:
[] Diskusia oplagate a zistilo sa Ze bude pravdepodobne na Sirku.
[]1 Beam bol Gspesne opraveny, dohodli sme si [elby sme mali rie§i[dj vykop na za[ihtku hry.
[] aspesne implementovand init condition, bola presunutd podmienka ktord udévala polohu
lopty do prescribedSituations.
[ ] null v move ak hra[ 1de za loptou.
[] Problém z jirou bol identifikovany v rovnakom pomenovani §printov.
[ ] Upravili sme prioritu Lokalizdcie na blocker aby sme klddli doraz na tato alohu.
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Preberaci protokol
Timovy projekt |

Projekt: Robocup3D

Odovzdavajuci tim: RFC Megatroll
Preberajudci: Ing. Marian Lekavy, PhD.
Datum odovzdania: 22.05.2014

Odovzdané dokumenty:  1.tlaCena dokumentacia k inzinierskemu dielu (pocet stran 101)
2.tlacena dokumentacia k riadeniu (pocet stran 119)
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Veddci timu Ing. Marian Lekavy, PhD.

118



Slovenska technicka univerzita
Fakulta informatiky a informacnych technologii
Ilkovicova 3, 842 16 Bratislava 4

Timovy projekt — RoboCup 3D

Dokumentacia k inzinierskemu dielu

Studijny odbor: Informaé¢né systémy, Softvérové inzinierstvo

Predmet: Timovy projekt

Veduci projektu: Ing. Marian Lekavy

Tim: RFC Megatroll

Clenovia timu:  Vladimir Bosiak
Samuel Benkovic¢
Michal Petra3
Martin Addmik
Igor Homola
Michal Ceresnik
Matej Badal
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1 Uvod

Tento dokument predstavuje dokumentaciu k inzinierskemu dielu timového
projektu RoboCup. Projekt vypracovavaju ¢lenovia timu ¢. 4 — RFC Megatroll. RieSenie
tohto projektu je obsahom predmetu Timovy projekt.

Dokument vytvoril cely tim a spolu s ostatnymi dokumentmi patri k internej
dokumentécii timu, slazi ale aj pre veduceho timu. Taktiez je vyuziteIny ostatnymi aj
buducimi Citatel'mi.

1.1 Ciele

1. Celkove odstranenie ruby zavislosti z projektu
2. Navrh a implementacia novej architektdry pre strategické a taktické rozhodovanie
3. Refaktoring kddu celého projektu

1.2 Plan

1. Obozndmenie sa s projektom
Obnova a aktualizécia inStalacnych ndvodov a Robocup wiki
3. Identifikovanie ¢asti zavislych na ruby
4. Zjednodusenie ruby Casti
5. Uplné odstranenie ruby ¢asti
6. Analyza diplomovych prac, zahrani¢nych timov
7. Navrh a implementécia novej architektary

1.3 Plan na letny semester

3
1. Otestovanie architektary
2. Navrh a implementacia konkrétnych stratégii
3. Navrh a implementacia konkrétnych taktik
4. Navrh a implementacia konkrétnych situacii
5. VylepsSenie pohybovych vlastnosti robota
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2 Sprinty

V tejto Casti dokumentu su opisané vSetky Sprinty, ktoré prebehli pocas semestra.
Obsahom kazdého $printu st pouZivatel'ské pribehy a tlohy k nim prislichajtce.

2.1 Sprint ¢&. 1

Tabulka 1 - Backlog Sprintu 1

ID AKO CHCEM ABY

11 Clen timu Analyzovat zdrojové kody Zlepsenie prehl'adu o
zavislostiach, prepojeniach a
oboznamenia sa s rieSenim.

1.2 Clen timu Spustit’ hraca Hrac aj server fungoval
spravne bez akychkol'vek
chyb

1.3 Clen timu Zmenit spravanie hraca Oboznamenie s pohybmi a
ich rieSenim.

14 Clen timu Vytvorit unit test Otestovat’ metodu.

1.5 Clen timu Vytvorit’ web Ukladanie materialov na
jedno pristupné miesto.

1.6 Clen timu Ziskat prehl'ad o svetovych Predstava o dosiahnutych

timoch Gspechoch a hlavne o inych

rieSeniach, ktoré by mohli
byt’ inSipirativne.

1.7 Clen timu Vytvorit’ backlog Pripravit’ a identifikovat’
Ulohy do pléanu.

TabulPka 2 - rozdelenie uloh v Sprinte

ID Pp ID podulohy Uloha Zodpovedny
1.1 1.1.1 Analyza zdrojovych Bédal,BoSiak
kodov (JIM)
1.1.2 Analyza zdrojovych Petras, Adamik
kodov
(TESTFRAMEWORK)
1.1.3 Analyza zdrojovych Ceresiak, Homola
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kodov
(ROBOCUPLIBRARAY)
1.2 - Spustit’ hraca V/setci
1.3 - Zmenit’ spravanie hraca Vsetci
1.4 - Vytvorit’ unit test Vsetci
1.5 - Vytvorit’ web Homola, Badal
1.6 - Ziskat’ prehlad o timoch | VSetci
1.7 - Vytvorit’ backlog VSetci

2.1.1 Analyza zdrojovych koédov

2.1.1.1 Jim

Jim
0 AllTests — spusti vSetky testy
0 Settings — Inicializuje nastavenie hry, ked’ nie je uréené inak nacita
“default-né” nastavenia ()
0 SettingsTest— test pre class Settings
Jim.agent
0 Agentinfo — uchovava informacie o stave hraca a jeho polohy na ihrisku
(oprava komentérov funkcii niektoré nie su pre javadoc, ndzvy funkcii ako
“loguj” pritom ma Jim logovaci systém, getPlayerState — refactoring?)
o Planner (use RoboCupLibrary) — nastavuje planovanie a vykonava dany
plan (ruby)
o0 Side — vymenovanie stran
Jim.agent.communication
o Communication — Komunikécia so serverom na najnizsej arovni
0 CommunicationThread- stara trieda pre komunikaciu podl'a komentarov
odstranitel'na
Jim.agent.communication.testframework
0 Message—komunikacia s testframework?
0 TestFrameWorkCommunication— komunikécia s tesframework?
Jim.agent.models
0 AgentModel — Vyssie funkcie pre stav agenta a jeho poziciu
0 AgentPositionCalculator — Priblizna poloha agenta na ihrisku podl'a
dostupnych bodov
AgentRotationCalculatori— Priblizné natocenie hraca podl'a dostupnych
bodov
DynamicObject — Vypocet polohy pohybujuceho sa objektu
EnviromentModel — uchovava stav sveta
FixedObject— uchovavanie a ziskavanie pozicie statickych objektov
KalmanAdjuster — nevieme presne ¢o, je tam pozicia lopty a pozicia
fixnych objektov
Player — Entita - Informacie o hracovi (spoluhra¢, protihrac)

O O0OO0oo o
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0 Tacticallnfo — Informacie o hernej stratégie (guru Samo hovori, Ze
nefunguje)

o WorldModel — Informécie o ihrisku
e Jim.agent.models.prediction

0 Prophecy — pravdepodobny stav udalosti

0 Prophet — vypocitava najpravdepodobnejsi vyvoj udalosti
e Jim.agent.moves

o0 EffectorData — entita — efektoru
Joint — entita — kibu
JointPlacement — uchovava konfiguraciu kibu
LowsSkill — kolekcia faz
LowSkills—Sprava nacitanych low skills
Phase — reprezentécia fazy
Phases — cache faz
SkipFlag — reprezentacia fazy, ktora sa ma vynechat’

o SkipFlags- ?
e Jim.agent.parsing
ForceReceptor — Informacie o sile pdsobiacej na dolné koncatiny
HearReceptor — Informéacie o spravach (pokrikoch)
ParsedData — Implementécia serverovej spravy
ParsedDataObserver — Rozhranie pre objekt spracovania sprav
Parser — Trieda pre transformaciu sprav zo servera pre agenta
Perceptors — Stav hardware-u robota (gyro, nato¢enie a.i.)
PlayerData — zapuzdrenie informacii z preceptorov
SeenPerceptor — transformuje spravy z vizual. preceptoru
SeenPerceptorData — ZapUzdruje informacie z vizualneho preceptoru
SeePercetor — Aktualizuje data perceptoru

0 SExpression- ?
e Jim.agent.sexp

o0 SArray — datova Struktdra

0 SException — exception

0 SObject — default object

o SString- ?
e Jim.agent.server

o TFTPServer-?
e Jim.agent.skills

o ComplexHighSkill — Manazér high skill-ov

o FakeHighSkill — high skill pre testovanie

o HighSkill — Wraper pre high skill

0 I*-interface-y
e Jim.agent.trajectory

0 Obstacles — Trieda pre vypocet obchadzky prekazky

o Trajectory — reprezentuje trajektdriu postupnosti pohybov

o O O O0O0O0O00O0

O O0OO0O0O0OO0O0O0

o0 TrajectoryPlanner — Planovanie pohybov pre presun hraca z bodu A do B
0 TrajectoryRealTime — planovanie pohybov podl'a aktualnych informacii

e Jim.annotation



o Sluzi na vytvorenie opisu pohybu
e Jim.annotation.gui
o Graficke rozhranie pre anotacie

e Jim.gui
0 GUI pre replaning
e Jim.init

0 ScriptBoot — nacitanie ruby skriptov
o SkillFromXmlLoad — Nagitanie low skills z XML stiborov
o TestframeworkMain- ?

e Jim.log
0 Logovanie pre hraca
e Jim.tests

0 Testovacie triedy

2.1.1.2 TestFramework

Tento framework sluzi na ziskanie spitnej vézby od hraca. Jeho hlavnym
zdmerom je zostrojit’ robotického futbalového trénera. Zatial’ je vypracovany len vo faze
pozorovatela.

Framework umoziiuje modelovanie testcasov. Tento testovaci framework obsahuje i
grafické GUI. GUI je 'ahko ovladatelné, da sa v iom I'ahko zorientovat'.
Taktiez vytvara vldkna hracov, ktorych pridiva rovno do simulacie. Podla
identifikovania vzt'ahov — framework pridava indtancie aktualneho Jima.

2.1.1.2.1 Moduly (Baliky)
1. INIT
Tento modul (bali¢ek) sa stard o samotné spustenie testovaciecho frameworku,
inicializuju sa tu zakladné hodnoty ako porty hrac¢a, monitora, servera , ktoré st
nasledne prenaSané do d’alSich casti , napr. do komunikdacie s hraCom a serverom.

Taktiez sa tu inicializuje aj samotny user interface. Vykonava sa kontrola, ¢i je
spusteny RoboCup server a Monitor. Bez tychto podmienok sa testframework
nespusti.

2. LOGGER
SI0zZi na logovanie vSetkych vykonanych ¢innosti. Je spusteny nad kazdym
modulom (balickom), takze sa loguju vSetky Cinnosti spojené so samotnym
testframeworkom.

3. MONITOR



10.

Monitor slGzi na monitorovanie stavu agenta a robocup servera. Sluzi aj pre
prijimanie TCP spojeni s novymi spravami. Sl0zZi taktiez na pridavanie a
odoberanie vldkien agenta. Existuje aj trieda robocup, ktord sa snazi simulovat’
stavy na serveri.

Ul

Graficky interface , v ktorom sa zobrazuju vsetky dostupné informacie, dovol'uje
pridavat’ a odoberat’ agentov.

COMMUNICATION

Rozhranie pre komunikaciu a sledovanie procesov. Rozdelené na agent a
robocupserver. Kazda z tychto Casti sa stara o svoju komunikaciu. Obsahuje
rozhranie pre komunikaciu agentov. Kontroluje beZiace procesy a agentov.

PARSING

Slazi na parsovanie sprav. Typicka dizka jednej spravy nepresahuje jeden riadok a
obsahuje ¢islo hraca, ndzov timu, typ spravy a posielané hodnoty . Priklad takejto
spravy je:

(1 MEGATROLL LEFT) highskill start rollback 0.0

Jedina vynimka pri posielani sprav su spravy o stave sveta. Stav sveta je na strane
hraca deserializovany do pola bajtov a nasledne zakddovany do textového retazca
pomocou Base64.

AGENTTRAINER
Mal by sa starat’ o zapisovanie do XML, mal by obsahovat’ umelt inteligenciu,
ktora by ucila agenta nové pohyby.

ANNOTATOR
Velka trieda na parsovanie a vytvaranie XML pohybov. Obsahuje triedu
zodpovednu za dynamické vytvaranie pohybov.

WORLD REPRESENTATION

Modul(bali¢ek), ktory reprezentuje okolity svet, hraca. Taktiez zabezpecuje
testovanie pohybov z xml.Stard sa o interpretaciu sprav do scény, nastavovanie
hracov, reprezentaciu hraca,

MONITOR AGENTA

Je implementovany pomocou triedy Agent Monitor. Lokalne sa pouZiva iba jedna
inStancia, ktord sa stard o prijimanie novych spojeni od samotnych agentov.
Kazdé spojenie je reprezentované vlastnym threadom, ktory ma na starosti
spracovanie sprav.



Aktudlne existuju typ sprav:
INIT - posiela agent pri pripojeni, obsahuje jeho Cislo, ndzov timu a stranu na
ktorej hra, takisto ¢i ma hra¢ zapnuty TFTP server a na ktorom porte

DESTROY - posiela agent pri odpojeni

HIGHSKILL - informuje test framework o zacati/skonceni high skillu, obsahuje
meno high skillu a ¢as kedy k akcii doslo

WORLDMODEL - posiela model sveta agenta do test frameworku

Tim, ktory pracoval na projekte pred nami, vytvoril nova triedu AgentMonitor, ktory
zohrava Ulohu TCP servera pre prichadzajlce spojenia. Pri prichode nového spojenie je
vytvorena inStancia, ktora ma za ulohu spracovanie sprav zo spojenie a ich nasledne
odosielanie d’ale;.

Popis balikov podl'a ndzvov:

sk.fiit.testframework.communication.robocupserver — tato trieda sa snazi posielat’
prikazy na robocup server, tak aby sa nastavil Specificky stav
sk.fiit.testframework.annotator — dynamické vytvaranie xml pohybov
sk.fiit.testframework.init — hlavné nastavenia
sk.fiit.testframework.annotator.serialization — parsovanie pohybov, uloZzenych v xml
sk.fiit.testframework.monitor — pridavanie a odoberanie vl&kien agentov
sk.fiit.testframework.communication.agent — cez toho rozhranie komunikuju agenti
Identifikované triedy (Jim i Testframework), ktoré si spojené s ruby (vyplynulo z
analyzy a prepojeni) :

RubyTest

ScriptBoot

Settings

ReleaseBuilder

2.1.1.2.2 Nastavenia TESTFRAMEWORKU

robocup.server.command — prikaz na spustenie robocup servera
robocup.server.killcommand — prikaz na vypnutie robocup servera, ak je prazdny, test
framework sa pokusi server vypnut’ ukonc¢enim jeho procesu

robocup.server.ip - IP adresa robocup servera

robocup.server.port.monitor — monitor port robocup servera pr
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robocup.server.port.player — port na pripojenie hraca k robocup servera
robocup.player.dir — zlozka, v ktorej sa nachadza hrac¢

robocup.player.command — prikaz na spustenie hraca
testframework.monitorAgent.ip — IP adresa, na ktorej pocuva testframework na spatnu
véazbu
testframework.monitorAgent.port - port na ktorom poc¢uva testframework na spatnu
véazbu

userinterface — classpath triedy, ktord je zodpovednd za userintefrace (musi
implementovat’ rozhranie ,,UserInterface)

implementation — classpath triedy, ktord riadi celt aplikaciu (musi iplementovat
rozhranie ,,Implementation®)

Konfigura¢ny subor je precitany pri spusteni aplikécie.
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Obrazok 1- identifikované prepojenia
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Obrazok 2 - architektira testframework-u

= testframework

A ¥
= testframework.communication

i e
(B testframework.parsing

2.1.1.3 RobocupL.ibrary

RoboCupLibrary sa sklada z piatich bali¢kov. Dva z nich sliZia len na zavedenie
konvencii pri programovani ako su anoticie &asti kodu. Daliie dva baliky obsahuju
matematické metody a posledny balik zabezpeCuje integraciu skriptovacieho jazyka
s jazykom Java pomocou BeanScriptingFramework-u.

2.1.1.3.1 Baliky

sk.fiit.robocup.library.annotations
Balik obsahuje pat’suborov z ktorychkazdy jedendefinuje anotaciu k ¢astiam kodu

Bug.java — definuje anotaciu k chybovej ¢asti kodu

Refactor.java — definujeanotaciu kodu ktory by mal byt prerobeny
Reviewed.java — definuje anotéciu kddu, ktory bol skontrolovany
TestCovered.java — definuje anotéciu kodu, ktory bol otestovany
UnderConstruction.java — definuje anotaciu kodu, ktory je vo vystavbe
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sk.fiit.robocup.library.review

Balik obsahuje jeden subor, ktory definuje anotacie

ReviewOk.java - definuje anotéciu k triede alebo metode, ktora skontrolovang, testovana
unittestom a testovana proti serveru

sk.fiit.robocup.library.init
Balik obsahuje jeden stibor, ktory zabezpeCuje nacitanie a spustenie skriptu. Pracu so
skriptami zabezpecuje BSF Manager.

Script.java — Script(Stringname): konstruktor triedy

createScript(Stringname): urci, ktory skript sa mé nacitat’ podl'a mena
createScriptFrom(Stringfilepath): uréi, ktory skript sa ma nacitat’ podl'a cesty k suboru
execute(): spusti nacitany script

registerBean(Stringname, Objectvalue): sluZi iba na testovanie triedy Script
fetchBeans(String...names): nie je v programe vobec vyuZita

sk.fiit.robocup.library.math
Tento balik obsahuje sedem suborov, ktoré implementuju Kalmanove filtre, prevody
matematickych vyrazov a transformacie matic.

KalmanForVariable.java — vypocita Kalmanov filter pre jednu premenné
KalmanForVector.java — slizi na vypocet Kalmanovho filtra pre 3 premenné
KalmanTest.java — trieda, ktord iba testuje Kalmanove filtre
MathExpressionEvaluator.java — zabezpeCuje prevod matematického retazca na
prijatého ako String na ¢iselny vysledok

MathExpressionEvaluatorTest.java — testuje triedu MathExpressionEvaluator
MathTest.java — Spusta testovacie subory AnglesTestjava, KalmanTestjava a
Vector3DTest.java

TransformationMatrix.java — obsahuje metody na pracu s maticami, trieda je vyuZivana
iba programom TestFramework

sk.fiit.robocup.library.geometry

Tento balik obsahuje najmaé triedy, ktorériesia vypocty geometrickej matematiky. Zvysné
triedy slGZia iba na testovanie.

Angles.java — knizni¢na trieda, ktora riesi operacie s uhlami
Circle.java — trieda reprezentujuca kruh v 2D priestore
Line2D.java — trieda reprezentujuca Ciaru v 2D priestore
MEC.java — vypocita najmensi ohrani¢ujuci kruh pre zoznam bodov
vyuziva sa pri hl'adani pozicie lopty

Point3D.java — trieda reprezentujuca bod v 3D priestore

obsahuje metddy, ktoré sa nevyuzivaju alebo nie si implementované
Vector2.java — trieda reprezentujica bod v 2D priestore pomocou vektoru
Vector3.java — trieda reprezentujica bod v 3D priestore pomocou vektoru

obsahuje zakladne operécie ako scitanie, od¢itanie, delenie a vzdialenost’
dvoch bodov
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Vector3D.java—trieda reprezentujica bod v 3D oproti triede Vector3 obsahuje pridavné
operéacie

AnglesTest.java — testuje triedu Angles

Line2DTest.java — testuje triedu Line2D

Vector3DTest.java — testuje triedu Vector3D

= RoboCuplibrary

= library
B library.annotations B library.math B Jibrary.review,
@ Bug @ Refactor @ Reviewed @ TestCovered @ UnderConstruction @ KalmanTest (@ MathExpressionEvaluatorTest @ MathTests @ TransformationMatrix @ ReviewOk

E‘hg;ar}m\t
@ Script

Obrazok 3

2.1.2 Spustenie hraca

Spustenie hraca prebehlo na réznych systémovych platformach. Instalacné problémy a
navody boli spisané, taktiez pridané na Wiki.

2.1.2.1 Windows XP Professional 32b Service Pack 3

1. Instalacia MS Visual C++2008 RedistributablePackage(x86):

http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=29

2. InStalaciasimspark verzia 0.2.4-win32:

http://sourceforge.net/projects/simspark/files/simspark/

3. InStalacia rcssserver3d verzia 0.6.7-win32:

http://sourceforge.net/projects/simspark/files/rcssserver3d/

4. InStalacia Ruby:
http://rubyinstaller.org/downloads/

5. Test servera: Server sa spusta subormi v zloZke ProgramFiles/rcssserver3d 0.6.7/bin
0 cez rcssserver.cmd a monitor sa spust’a cez rcssmonitor.cmd
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6.
7.

10.

11.

12.

Instalécia hraca:
InStalacia eclipseverzia standardkeplerSR1 win32 x86_32
InStalacia AspectJ a EclipseAspectJDevelopmentTools
7.1. Spustit’ nastroj Eclipse
7.2. Vol'bami Help->Install new software otvorit’ obrazovku instalacie pluginov

7.3. Do adresy =zadat URL ktoru podla verzie eclipse najde na
http://www.eclipse.org/ajdt/downloads/ a stlacit’ klavesu enter

7.4.V moZnostiach je potrebné zvolit moznosti ,,Aspect]DevelipmentTools
(Requires)“ a ,,AJDTDevelopmentTools*.

7.5. Potvrdit’ vol'bu tlad¢itkom ,,next*
7.6. Potvrdit’ licen¢né podmienky a pokracovat s inStalaciou.

Pouzit zdrojové subory z http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2011/teamO5is-
si/download.php.html(rozbalit)

V ecplise vytvorit’ Projekt s ndzvom RoboCupLibrary

9.1. Importovat’ ako filesystem dant zlozku RoboCupLibrary zo zdrojovych suborov
Robo cup

Vecplise vytvorit’ Projekt s ndzvom Jim

10.1. Importovat’ ako filesystem dant zlozku Jim zo zdrojovych suborov Robo
cup

Vecplise vytvorit’ Projekt s nazvom TestFramework

11.1. Importovat’ ako filesystem danu zlozku TestFrameworkzo zdrojovych
suborov Robo cup

Spustit’ robota v eclipse/Jim/src/sk/fiit/jim/init/Main.java (server musi byt pusteny)

12.1. Spustit’
TestFramework/TestFramework/src/sk/fiit/testframework/init/Init.java

2.1.2.2 Windows 7 64 bit, Eclipse Helios 3.6.1, Ruby, Java 1.6

1. InStalacia Aspect] — nutné potvrdit’ vSetky stcasti, bez potvrdenia niektorej sucasti sa
nedoinstalovali spravne

2. Aktualizovana verzia Java, Ruby — pri starSich verziach sa vyskytli chyby

3. Import projektu do eclipsu — naimportovanie vsetkych sucasti do spravnych projektov.
Nazov musi byt’ zhodny s ndzvom projektu. Napr. Jim — Jim.

4. Chyby pri spusteni — je potrebné buildnut’ vsetky projekty

5. V pripade vyhadzovanie errors — potrebné zakomentovat' v triede Execution Time
Monitor
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Po Gspe$nom nainstalovani je potrebné spustit’ rcserver a monitor. Po spusteni je
potrebné v eclipse spustit’ projekt JIM.

2.1.2.3 Ubuntu 12.04 LTS (Precise Pangolin) 32 bit, Eclipse Juno 4.2.2 a
baliky Ruby 1.9.3 a Java SDK 1.6.

InStaldcia Aspect] — nutné potvrdit’ vSetky sacasti, bez potvrdenia niektorej sucasti sa
nedoinstalovali spravne

Aktualizovana verzia Java, Ruby — pri starSich verziach sa vyskytli chyby
Import projektu do eclipsu — naimportovanie vsetkych sucasti do spravnych projektov.
N&zov musi byt zhodny s ndzvom projektu. Napr. Jim — Jim.

Chyby pri spusteni — je potrebné buildnut’ vietky projekty

V pripade vyhadzovanie errors — potrebné zakomentovat v triede Execution Time
Monitor

V subore Goto.rb som zakomentoval posledny riadok GoTo.new

V subore bootrb som po riadku include Java pridal riadky load
“scripts/high_skills/walk.rb” a load “scripts/plan/plan.rb”

V subore default.properties v adresari TestFramework-u bolo nutné prepisat’ bodkociarky
na dvojbodky, pretoze classpath premenna pre windows sa oddel'uje bodkociarkami a pre
unix dvojbodkami

2.1.3 Zmena spravania

Vsetci ¢lenovia timu vykonali zmeny spravania hraca pomocou nastudovania planovaca.
Nasledne kazdy vytvoril svoj vlastny pohyb pomocou xml suboru, ktory nasledne poufZil
pre demonstraciu pohybu.

2.1.4 Unit testy

Vsetci ¢lenovia timu vytvorili unit test, ktory eSte systém neobsahoval, tak aby tento test
bol vytvoreny pre triedu, ktord sa nebude ¢asto menit’.

2.1.5 Web

Web bol vytvoreny na CMS systéme Wordpress, pre 'ah$iu upravu a pridavanie novych
materialov. Na webe su zverejnené zapisnice zo stretnuti, ale aj aktualny backlog, ¢i
kalendar stretnuti. Taktiez tam st zverejnené délezité dokumenty, ktoré sa tykaju naSej
prace, naSich metodik.
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2.1.6 Prehfad o timoch

Vsetci Clenova timu ziskali prehlad o vyznamnych timov, ktoré sa zucastiiuji
medzinarodnych sut'azi. Medzi najlep$imi timami sme identifikoval timy ako:

Team DARwIn
NimbRo TeenSize
JoiTech
HuroEvolution AD
Tsinghua Hephaestus

2.1.7 Backlog

VylepSenie stability hraca po kopnuti do lopty

Chcem Ako Preco

Vylepsit' stabilitu Clen timu Aby mal robot
hraca po kopnuti do vicsiu stabilitu po
lopty kopnuti a menej

padal.

ozn.: pozname viacero kopnuti do lo rozliSovat’ ich a zamerat’ sa na konkrétne
P k ti do lopty, rozl t ich t konkrét

Odstranenie ruby kodu

Chcem Ako Preco

Odstranit’ ruby Clen timu Aby bol systém

zavislosti. prehl'adnejsi a
postaveny na jednej
technologii

ZlepSenie inStalacie
Chcem Ako Preco
Zlepsit’ instalaciu. Clen timu ZjednoduSenie

samotnej instalacie.

Pozn.: Filesystem, export
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Editor pohybov — export do XML

Chcem Ako Preco

Dopracovat XML Clen timu Pre zjednodusenie

export. vytvarania pohybov
pomocou editora.

Pozn.: Iba v pripade, Ze to naozaj nefunguje

VylepSenie prichodu k lopte

Chcem Ako Preco

Vylepsit’ stabilitu Clen timu Aby mal robot

hréaca po kopnuti do vacsiu stabilitu po

lopty kopnuti a menej
padal.

Pozn.: Zamerat sa konkrétnejSie — postavit’ ho , alebo dat’ hned” do pohybu

ZlepSenie kopnutia do lopty

Chcem Ako Preco
Vylepsit’ samotny Clen timu Aby robot kopal
kop do lopty presnejsie .

ZlepSenie rozhodovania pri kopani

Chcem Ako Preco

Vylepsit' samotné Clen timu Pre skratenie ¢asu
rozhodovanie pred pred kopnutim.
kopnutim do lopty.

2-16




Analyza minuloro¢nych a zahraniénych timov

Chcem Ako Preco
Analyzovat Clen timu Pre lepsi prehl’ad a
minuloro¢né a pripadne vylepSenia.
zahrani¢né timy.

Pozn.: Napr. kvoli architekture.

Analyza diplomovych prac
Chcem Ako Preco
Analyzovat’ Clen timu Pre implementovanie

diplomové prace na
naSej fakulte.

vysledkov.

ZlepSenie rozhodovanie pri situdcii hra¢ na hraca

Chcem

Ako

Preco

Vylepsit
rozhodovanie pri
priamom strete
dvoch hracov.

Clen timu

Pre lepSie
rozhodovanie a
predchadzanie
situécii zbyto¢nych
padov.

Pozn.: Nie je o zlepSovat’ — musime vytvorit’.

Zlepsit’ hPadanie pozicie lopty

Chcem

Ako

Preco

Zlepsit hl'adanie
pozicie lopty v
pripadoch kedy ju
hrac¢ nevidi.

Clen timu

Pre zrychlenie reflex
hl'adania.
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Zlepsit’ predkopavanie lopty pred hracom

Chcem

Ako

Preco

Zlepsit

predkopavanie lopty
pred hra¢om z mini
krokov na vacsie

Clen timu

Pre zrychlenie
chddze s loptou.

Pozn.: Dribbling

Implementovat’ prikaz na restart hry po skonceni

Chcem

Ako

Preco

Pridat’ prikaz na

reStart hry.

Clen timu

Pre I'ah$i restart hry.

Pozn.: Iba v pripade, Ze sa to realne da.

Refactoring kodu

Chcem

Ako

Preco

Vykonat’ refactoring

kodu.

Clen timu

Odstranenie
nepotrebnych tried,
sprehl'adnenie kodu.

2.2 Sprint &. 2

ID AKO CHCEM ABY

2.1 Clen timu Analyzovat’ zahrani¢ne timy Zakompovanie architektary a
uz overenych rieSeni.

2.2 Clen timu Dat’ web na Skolsky server Aby web bol pristupny stale
a na jednom mieste.

2.3 Clen timu Vytvorit’ baliky pre Ruby Logické rozdelenie podl'a
balikov

2.4 Clen timu Prepisat’ planovanie z ruby do Odstranenie ruby.

javy

2.5 Clen timu Analyzovat’ diplomové prace Implementovanie novych
sucasti.

2.6 Clen timu Spojazdnit’ GIT Praca nad jednym
repozitarom

2.7 Clen timu Pripravit’ navody na inStalaciu Jednoduchsia instalacia v
buducnosti.
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2.8 Clen timu Vytvorit’ spolo¢ny backlog VSetky Ulohy pre oba timy v
jednom backlogu.
2.9 Clen timu Vytvorit dokumentaciu Zdokumentovanie
posledného Sprintu.
Tabulka 3

ID Pp ID podulohy Uloha Zodpovedny

2.1 - Analyzovat’ zahrani¢ne | VSetci
timy

2.2 - Dat’ web na Skolsky Badal
server

2.3 - Vytvorit’ baliky pre Ruby | Benkovic¢

2.4 - Prepisat’ planovanie z VSetci
ruby do javy

2.5 2.5.1 Analyzovat’ diplomové Petras, Adamik
prace (Dur¢ak)

2.5.2 Analyzovat diplomové Cere$nak, Homola

prace (Hudec)

2.6 - Spojazdnit’ GIT VSetci

2.7 - Pripravit’ navody na BoSiak,Adamik
inStalaciu

2.8 - Vytvorit’ spolo¢ny Vsetci
backlog

2.9 - Vytvorit dokumentaciu | Petras

2.2.1 Analyza zahraniénych timov

2.2.1.1 Hamburg Bit-Bots

Hamburg Bit-Bots je nemecky robocupovy tim, ktory je zostaveny zo Studentov z
oddelenia informatiky Hamburgskej univerzity.
Funguje od roku 2011 a pouZivaju DarwinOP roboty vyrobené firmou Robotics and
Mechanisms Laboratory.

2.2.1.1.1 Vyskum

Bakalarske prace:
Evolving Locomotion for the DarwIn-OP - vyvoj chddze pomocou evoluénych

algoritmov.

Team coordination in RoboCup soccer based on natural language - stratégia a

komunikacia robotov.

Ball recognition based on probability distribution of shapes, Estimation of

optical-
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ow fields in multispectral images - rozpoznavanie lopty v hre (pouZitie pri
nesimulovanom robocup-e)

Iny vyskum:
e Vymena kamery v robotovi DarwinOP
e Vyvoj chodze pomocou evolu¢nych algoritmov
e Pozicia robota na zaklade bodov
e Pozicia robota na ihrisku (nepouzivaju eSte komplexnu lokalizaciu)
e Komunikécia pocas hry
e Vyvoj integracného systému medzi simuldciou a realitou

2.2.1.1.2 Uspechy

V roku 2012 sa umiestnili 3. na RoboCup German Open a postupili do druhého kola v
svetovom Sampionate.

2.2.1.2 FC Portugal 3D
e Projekt, na ktorom sa podiel'aju 3 portugalské univerzity: Aveiro, Porto, Minho
e Hlavnym cielom timu je adapticia metodoldgii, ktoré vyvinul rovnaky tim
zamerany ale na 2D simulaciu
e Momentalnym cielom timu je praca a vylepSenie high-level rozhodovanie a
spolupraca agentov navzajom

Tim v roku 2013 vyhral RoboCup German Open, ktory prebiehal 26 — 28 aprilav
Magdeburgu v

Nemecku a stal sa tak europskym Sampionom. Tym vo finale porazil nemecky tim
magmaOffenburg v penaltovom rozstrele

2.2.1.2.1 Ciele vyskumu
e Architektira agenta

e Model humanoida a s nim spojené odmedzenia dynamiky, vnimania a
rozhodovania

e Cast vyskumu sa zameriava na vyvoj stratégie a spojenie humanoidov
pochéadzajucich z réznych tymov

e Modelovanie superov

e InteligentnejSie vnimanie

2.2.1.2.2 Architektara agenta
Architektiru mé tim rozdelenu do viacerych balikov nasledovne nasledovne:
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WorldState — Triedy, ktoré uchovavaju informacie o prostredi => statické predmety na
ihrisku,

vlastnosti hry

AgentModel — Triedy uchovavajuce informéacie o agentovi, Struktudre jeho tela

Geometry — Triedy, sliziace na definovanie geometrickych entit => ¢iary, kruznice...
Optimization — Triedy pouZivané na proces optimalizacie

Skills — Rozdel'uje sa na dve ¢asti => Reactive Skills — z&kladné spravanie, Talent Skills
=> schopnost’ agenta premysl'at’ a predvidat’ napr. pohyb objektov schopnych pohybu
Utils — Triedy potrebné na fungovanie agenta => komunikacné triedy, parsery, debugery
Strategy — High-level funkcie agenta

2.2.1.2.3 Optimalizacia

Jednou z hlavnych usili timu bolo vytvorenie optimalizaéného nastroja, ktory by mohol
upravovat’ spravanie agenta. Tato optimalizacia funguje tak, Ze je nacitanie spravanie
hraca z XML suboru. Nasledne je vytvorena reprezentacia tohto XML suboru, ktora sa
meni na zaklade optimalizaéného algoritmu a optimalizovana verzia sa nasledne
vykonava. Tymto spésobom tim optimalizoval viaceré skilly hraca, ako napriklad
schopnost’ postavit’ sa.

2.2.1.3 Analyza svetového timu magmaOffenburg

Je nemecky tym z UniversityofAppliedscienceOffenburg, ktory sa venuje RoboCup 2D
Simulationleague od roku 1999 a RoboCup 3D Simulationleague sa venuje od roku 2008.

2.2.1.3.1 Architektura

Je zaloZzena na pat’ vrstvovej component-basedarchitecture. Vrstvy su navrhnute tak aby
sa zabréanilo zavislosti z nizSej do vy3Sej vrstvy.Rozhranie sldZzi na vytvorenie
vol'néhoprepojenia medzi komponentmi kazdej vrstvy a zodpovedajiuce vyssej vrstvy.
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Obréazok 4 - architektira Magma-AF

IEnvironmentModel

[
[
[
[
[
A _J |
[
(@] I
4 .llctlon h |
Protocol I
[
[
Il
Lol
[
A |
[
- a :
Communication I
[
[
[

A vy

Figure 1: Layered, component-based architecture of the magma-AF.

AgentRuntime je centralnyprvok v pozadi, ktory riadi proces po prijati spravy zo serveru.
Poradie vykonavania ¢innosti je nasledovné:
1. Analyza novej spravy(Perception)

2. Aktualizacia vnutorného stavu(AgentModel)

Aktualizécia stavu prostredia (WorldModel)

Rozhodnutie o0 d’alsom vykonavanom pohybe (DecisionMaker)
Priradit’ konkrétne pohyby efektorom ktoré s ulozené v AgentModel
(AgentModel)

ok~ w
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6. Prelozit’ a poslat’ spravu s akciami serveru (Action)

2.2.1.3.2 Pohyby

Movementframework je najzakladnejsi prvok, ktory vyuZivaju na tvorbu spravania sa
robota. Na obrazku ¢islo 3 je vidno model tohto frameworku, ktory znazornuje, Ze kazdy
jeden pohyb je deleny na pohybové fazy, ktoré s zasa delené na jednoduché pohyby.

Obrazok 5 - pohyby

Movement MovementPhase MovementSingle
-name : String ‘?-ﬂ‘,’d&ﬁ sint ﬁ-joinwame : String
-currentPhasendex : int -cyclesPerformed : int -jsintAngle : float
+perform() -skipWhenFinished : boolean -speed : float
+getLeftVersion() : Movement +perform() +move()

Obréazok 2 - Model "Movementframework™ timu MagmaOffenburg
Strategydeveloperplugin — je plugin pomocou ktorého dokazali pozorovat' reakcie
agentov na rézne situacie v zapase.

2.2.1.3.3 KinectControl

Dalsou zaujimavostou timu ma magmaOffenburg je ovladanie robota pomocou
skenovania pohybov ¢loveka. Na skenovanie pohybov je vyuzité zariadenie Kinect. Tieto
pohyby su nasledne transformované na pohyby ktoré je schopny vykonavat’ robot. Tento
framework je napisany v jazyku C#, magmaOffenburgframework je napisany v Jave,
pristup k datam vykondva pomocou JNI Bridge.Ovladanie spolahlivo pracuje na pohyby
rak, ale pri pohybe néh robot pada pretoze Kinectnie je schopny sledovatrotacie a uhly
noh a rak.

Obrazok 6 - kinect

Microsoft Kinect >
SDK - _

Jnidnet

magmaOffenburg i

———

e

Framework g
g

BE
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2.2.1.4 Analyza zahrani¢ného timu UT Austin Villa

Tim UT Austin Villa vznikol na Ustave vypoctovej techniky na Texaskej univerzite v
Austine. Uz kratko po svojom vzniku sa zucastiovali medzinarodnych sutazi v 3D
RoboCup-e. Ich hlavnym ciel'om za posledny rok bolo zlepSenie techniky vstavania hraca
a kopania.

2.2.1.4.1 Optimalizacia vstavania
Vel'mi délezitou vlastnostou kazdého hrac¢a v 3D Robocupe je to, ako sa €o najrychlejsie
postavit’ po pade a zapojit' sa opédt’ do hry. Tim UT Austin Villa priSiel s ndpadom
iterovat’ sériu poloh, ktoré prejdu z jednej na druht pocas urcitého ¢asu. Tieto polohy st
zoskupenim seérii Specifickych uhlov.

Pre optimalizaciu vstavanie bol pouZzity algoritmus CMA-ES (Covariance Matrix
Adaptation Evolution Strategy). Kedze zistili, Ze tento algoritmus je najlepS$i na
optimalizaciu parametrov pre vlastnosti robotov ako je chodza a otacanie. CMA-ES je
prehl'adévaci algoritmus, ktory postupne vytvara a vyhodnocuje sady kandidatov z
multivariatného Gaussovského rozdelenia. Postavenie by malo byt’ dostato¢ne rychle, ale
aj dostato¢ne stabilné, pretoze pokial sa hrad¢ rychlo postavi, no hned’ spadne, je
nepouzitelny. Robot na urcenie stability vyuziva akcelerometer. Pokial’ nie je plne
stabilny, pokraCuje vyrovnavanie stability, az kym nebude plne stabilny. Pri hodnoteni
stabilizacie robot zaznamendva spotrebovany cas, z ktorého sa potom urCuje, ktoré
zoskupenia pohybov su najvyhodnejsie.

Po optimaliz&cii sa rychlost’ vstavania z oboch stran zvysila skoro trojnasobne.

2.2.1.4.2 Optimalizacia kopania

Tim UT Austin Villa vytvoril hybridny systéem na kopanie, ktory vyuZiva fixed pose
keyframe (lepSia rovnovaha) a inverse kinematics (viac robustny) based kick. Parametre
pre vSetky kopy boli optimalizované pomocou CMA-ES algoritmu spomenutého vysSie.

Fixed pose keyframe

Tato skupina kopov zahitia 3 hlavné druhy kopov (KickLong,KickMedium,KickQuick).
Pre kazdy z nich robot v prvom rade presunie nekopajicu nohu blizko k lopte a presunie
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nan svoju vahu koli stabilite. Potom zdvihne kopajucu nohu naciahne ju dozadu a
nasledne Svihne a odkopne loptu.
Ako som uz spomenul vyssie, tim UT Austin Villa vyuziva 3 druhy kopov, ktorymi su:

e KickLong - Je vyuzivany len pri rozohravani na zaciatku polcasu, taktiez tento
druh kopu leti vysoko vo vzduchu, takZe loptu nik nemdze zblokovat' ani jej
zabranit’.

e KickMedium - Tento kop dosiahne menSiu vzdialenost’ ako KickLong, ale robot
je viac stabilnejsi po odkopnuti.

e KickQuick - Zatial’ ¢o kop KickMedium trva priblizne 2 sekundy, kop KickQuick
menej ako sekundu. Tento kop bol vytvoreny z dévodu, Ze oponent je blizko a
robot musi rychlo reagovat’. Taktiez je nestabilny, takmer ako KickLong.

2.2.1.4.3 Inverse kinematics

Slabou strankou fixed pose keyframe bola potreba vel'mi precizneho postavenia k lopte.
Alternativou je zadefinovat’ si relativnu cestu k lopte, ktora by mala robotova noha
nasledovat’ a potom pouzit’ inverznu kinematiku na pohyb nohy pozdiZ uréenej cesty.
Hlavnou vyhodou takéhoto kopu je, Ze strela je schopna prisposobit’ sa polohe lopty a
teda nevyZaduje tak presné polohovanie robota k lopte. Takyto kop sa nazyva KickIK
Specifikovany relativnymi waypontami , ktorymi noha prechadza pomocou interpolacie
medzi tymito bodmi pomocou Hermitovej kubickej krivky urcujicu trajektériu cesty
nohy pocas kopu.

2.2.1.5 Analyza zahrani¢ného tymu Nao-Team HTWK Leipzig

Nao-Team HTWK je nemecky RoboCup tym z Univerzity Aplikovanych Vied v Leipzig-
u, ktory funguje od roku 2009. Vroku 2013 sa obsadili druhé miesto na
RoboCupGermanOpen. V poslednych rokoch sa vyvojari timu zameriavali hlavne na
zdokonalenie pocitacového videnia, lokalizacie hraca a chodze.

2.2.1.5.1 Pocitacové videnie

Najvacsim problémom v oblasti pocitatového videnia je vysporiadat sa so zmenami
svetelnych podmienok (napr. denné svetlo a umelé osvetlenie). Vd’aka vedomostiam
o0 tvaroch objektov vyvinuli algoritmus na rozpoznavanie objektov, ktory si vie poradit’
so zmenami svetelnych podmienok. Algoritmus sa sklada z niekolkych detekénych
a filtrovacich faz. V prvej faze sa urCuje dominantna farba obrazku (najcastejsie to je
farba ihriska). Na zéaklade tejto informacie je mozné najst’ ostatné objekty. V d’alSom
kroku st urcené pozicie ¢iar aby bolo mozné odstranit’ objekty mimo ihriska. Potom je
mozné urCit’ poziciu lopty a a pomocou detekcie vertikalnych hran aj ty¢ky branky. Tento
proces je naznaceny na obrazku 1.
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Obréazok 7 - Detekcia a rozpoznavanie objektov

>

Spiglfaldiarbenbestimmung Spielfaldranderkennung Linisnsegmenterkennung

Torerkennung Ballerkannung Linienberechnung

2.2.1.5.2 Lokalizacia

K lokalizacii robota vyuzivaju detekciu pozicii ¢iar v obraze. Na zaklade analyzy tohto
obrazu vie robot odhadnut’ v ktorej Casti ihriska sa hachadza. Tento spdsob lokalizacie je
vyhodny, pretoZze nie je nutné preratavat’ poziciu pri kazdom otoceni hlavy. Odhad
lokalizéacie hraca demonstruje obrazok 2.
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Obrazok 8 — Odhady mozného postavenia hraéa na zaklade analyzy obrazu.

V roku 2010 prvy krat predstavili svoj novy “walkingengine* na sut'azi RoboCup. Tento
“engine “ je zaloZeny na parametrickej chodzi aje podporeny o novo vyvinuty
stabilizaény algoritmus. Vyhodou tohto systému je, Ze podporuje “omni-directional®
chddzu aje mozné rychlo menit smer chédze. Tento systém bol vyvinuty hlavne so
zameranim na stabilitu arychlost, kde je mzné dosiahnut’ rychlosti az 300 mm/s.
Zaujimava je hlavne poloha ruk za chrbtom pri chodzi, ktord zabezpecuje lepSiu stabilitu
robota. Tato chddza je naznacena na obrazku 3.

Obrézok 9 - Pozicia ruk robota pri chodzi
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2.2.1.6 Tim Upennalizers

Tento tim vyvija dlhodobo robotického futbalistu na univerzite University of
Pennsylvania's. Vyvoj tohto tim trvd od roku 1999. Tento tim sa niekolko krat
kvalifikoval do semifinale celosvetovej robocup ligy, taktieZ sa dostal aj do finale.

2.2.1.6.1 Sucasna architektura

Stcasna architektura timu je zloZena z architektur vyvijanych pocas viacerych rokov.
Pomocou programovacieho jazyka LUA je implementovand komunikacia medzi
vSetkymi modulmi, ktoré su nasledné pospéjané s hardvérovym ovlddacom NAO alebo s
vlastnymi regulatormi. Robot v reélnej verzii obsahuje zmyslovu spéatnd vézbu, ktora
umoziuje zbierat' data z r6znych zdrojov ako su palubné kamery, ¢idla alebo inercialne

meracie jednotky a ultrazvukove mikrofony.
Na obrazku je zachytena celé architektira hraca ako takého.

Behavior
commands

Obrazok 10 - logika spravania

Behavioral logic

Processed
Sensory Data

/ Motio

n Sul:igys

temn \

[ Motion State Machine ]

¥

W

L3

Walk controller

Keyframe player

¥

IK solver

FK solver

DCM

—/

\{

Actuator
commands [, |

Servomotors ]

h

Sensory Data

Onboard sensors

[ MU ” FSR |

|Button ” us I

Processed
Vision Data

-~

Vi

kion subsystem

~

Image Processing
functions

F

Camera Thread

-

[
N

A

h

P

Raw
image data

| Camera I

Na obréazku je zachytend kompletna architektura, ktora pozostava z :

1.

2.
3.
4

Senzory na doske
Kamera
Servomotori
Systém pohybu
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5. Systém videnia
6. Chovanie — logika

Kazda z tychto asti pozostava z d’alSich podcasti.

Prvym zaujimavym momentom, ktory by mohol byt prinosom alebo ponaucenim pri
vyvoji n&sho robota je ich spracovanie vnimania sveta. Doélezité informécie ako
vzdialenost’ lopty, pozicie hrac¢ov, stav hry, pozicie branok, aktuilna pozicia hraca —
vSetky tieto premenné si premenné uloZené v zdielanej pamiiti, ku ktorej méze
pristupit’ akykol’vek modul a nasledne si udaje precitat’ ale ich aj zapisat’ do tejto
zdielanej pamiite.

Tuato zdiel'ant pamét’ ma tento tim implementovant ako samostatny modul, za pomocou
ktorého potom nasledne vedia robit’ aj realtime on-the-fly debugovanie hraca a analyzu
(Na analyzu pouzivaju MATLAB)

2.2.1.6.2 Softvérové moduly a ich rozdelenie

DetailnejSie boli rozpisané len moduly relevantné pri naSom vyvoji.
1.Kamera
2.Videnie

Interpretuje aktudlnu pritomnost’ elementov ako je lopta, obranné posty, Gtocné
posty, hranice ihriska, poziciu inych robotov
3.Svet

Modeluje robotov stav na ihrisku, vratané pdzy robota.
4.Telo

Cita udaje zo senzorov, zdrojov a spractiva ich, ale taktieZ vie nastavit’ poziciu
kibov hraca.
5.Pohyb

Diktuje hlavné pohyby hracovi ako postavenie, sadnutie a pod.
6.Chbdza

"walk engine”, ktory sa stara o samotnd chédzu, rieSi konflikty a preberd
zodpovednost’ za kiby, ktoré pracuji s chddzou.
7.Kop

Upravuje stabilitu hra¢a pocCas pohybov, ktoré sa tykaji kopania do lopty.
Pomocou tohto modulu vedia nahrat’ r6zne nastavenia pre kopanie tak aby sa dosiahli
rézne druhy kopov.
8.Keyframes ( kP'i¢ové snimky)

Obsahuje zoznam skriptov, pre konkrétne pohyby. Niektoré pohyby s vsak
vykonavané stale napr. v module Telo, ktoré sa stard o vstavanie.
9.Stav hry

Ziskava a spracuva stav hry.
10.Stav hlavy

Kontroluje pohyby hlavy, rozhoduje kedy sa prepnit do modu hl'adania lopty,
sledovania lopty alebo iba jednoduchého rozhliadania.
11.Stav tela
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Rozosiela inStrukcie o pohybe tela, podmienky z predoslych modulov rozhoduju o
tom, ¢i robot bude driblovat’, hnat’ sa za loptou alebo vykonavat’ kopy.

2.2.1.6.3 Videnie

Algoritmus pouzity na samotné videnie je podobny tym, ktoré boli pouzité uz v
minulosti. Pre lepSie sledovanie a nahananie lopty ale tento tim implementoval
"landmarky", ktoré umoziiuji robotovi sa rychlejSie sa rozhodnut. Pouzili napriklad
metddu pixelov, kedy rozoznavaju prvy farebny pixel ihriska od bielej Ciary.

2.2.1.6.4 Lokalizacia

Problém lokalizacie robota na ihrisku a spoznanie jeho aktualnej pozicie je vyrieSeny
pravdepodobnostnym modelom pre predstavenie odhadu pomocou Kalmanoveho filtra,
ale aj Markovho modelu a Monte Carlo filtra. Implementacia tohto pravdepodobnostného
modelu je ale pomerne zloZita

2.2.1.6.5 Pohyb

Pohyb je kontrolovany dynamicky modulom chddze, ktory je skombinovany s
preddefinovanymi skriptami. Modul rata optimalne poloZenie chodidla tak aby bola
chodza ¢o najplynulejSia a zaroven bez chyb (pady, zly krok). Tim pouziva pomerne
Casto parametrickl chodzu, ktoru vedia I'ahko zmenit’.

Ukazka parametrov je priloZena na obrazku.

Obrézok 11 - parametre chédze

walk.stancelimitX={- . ) 3
walk, stanceLimitY={ 4 e
walk.stancelimitA={-0*math.pi/180,40*math.pi/

walk,velLimitX={- 04, 05};
walk.velLimitY={-.02, 07};
walk.velLimitA={-.4, 4};
walk.velDelta={ . ’

walk. footSizeX = {- 3
walk.stancelimitMarginY =

2.2.1.6.6 Kopanie

Kopanie je realizovane preddefinovanymi skriptami, ktoré robot pouZiva na kopanie
rozneho $tylu. Tieto kopy musia byt’ Specificky a opatrne vyvijané , nakol’ko je potrebné
vSetky otestovat’ a zaroven vyladit’ stabilitu, rychlost’. Taktiez sa timu podarilo vytvorit’
Specialny kop, ktory je mixom preddefinovanych skriptov ale i pohybového enginu,
vd’aka tomu je tento kop rychlejsi ako kopy preddefinovang.
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2.2.1.6.7 Keyframing

Tento modul obsahuje tzv. snapshoty jednotlivych pohybov a ich navéznosti — ako tieto
pohyby musia byt vykonavané v poradi za sebou .To znamena, Ze snapshot, ktory ma
zadefinované z akého stavu sa k nemu dostane pohyb a kde mé pokracovat’.

Tieto snapshoty tim optimalizoval hlavne na kopy a vstavanie robota.

2.2.1.6.8 Kiby
Robot tohto timu taktieZ obsahuje 22 kibov, ktoré plne vyuziva

2.2.1.6.9 Spravanie

Spravanie diktuje kone¢ny stavovy automat. Automat ma zadefinované stavy napr. pre
telo, hlavy. Spravanie obsahuje sériu velkych stiborov, ktoré definuji konkrétne stavy.
Na obrazku je priloZend ukéZzka stavového automatu, ktory vyuziva tim UPennalizers.

Obrazok 12 - deterministicky automat pre rozhodovanie

timeout

bodyObstacle bodyObstaclefvoid

bodyStart

bodyPasition

ballFoung

bodyGoToCenter

ballLost

bodySearch
timeout
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Obréazok 13 - deterministicky automat

head5tart

done

timeout

headReady

headTrack headlLookGoal

timeout

l headScan

timeout

lost

headSweep

2.2.1.6.10 Zmena spravania

Zmenu spravania ma tento tim vyrieSent priam excelentne. Ich celd architektdra je
postavena tak, ze zmena spravania sa da dosiahnut’ deklarovanim nového stavu, jeho
podmienok a navaznosti priamo v jednom konkrétnom subore, kde st zadefinované i
ostatné stavy.

timeout

headReady

LookGoal

2.2.2 Web na Skolskom serveri

Web bol nahraty na Skolsky server a je plne pristupny. Nad’alej je web spravovany na
open source systéme wordpress.

2.2.3 Baliky pre ruby

Do agenta Jim boli pridané dva balicky a to sk.fiit.jim.highskills ktory je ureny na

highskilly ktoré boli povodne implementované v ruby v priecinku scripts/high_skills.
Dalsi balicek sk.fiit.jim.plan obsahuje plany prepisané z ruby z prie€inku scripts/plan.
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2.2.4 Prepisanie planovania

sk.fiit.jim.plan.Plan.java

Je implementovand trieda ktord& ma totozna funkciu v Jimovy ako mal subor plan.rb.
Sucastou tejto triedy je vel'mi dblezity rad highskillov s ktorym pracuje metdda control,
ktorda bud’ zabezpe¢i vykonanie prvého z highskillov alebo v pripade ak mame rad
prazdny vykona metodu replan. Cela trieda je urCena najmé nato aby rozsirovala ostatné
plany preto aj metdda replan neobsahuje Ziaden zdrojovy kod. Aby sme zamedzili
duplicite kodu, tato trieda obsahuje aj metody See ball , ball_unseen, turned to_goal,
straight ... ktoré vyuZivaji uz spominané konkrétne plany.

sk.fiit.jim.agent.Planner.java

Tato trieda bola upravend tak aby uZ nevykonavala ruby ale volala konkrétny plan v jave
ktory sa da nastavit v triede sk.fiit.jim.Setting.java napriklad pre nastaveniu planu
PlanTactic pouZijeme prikaz settings.put("Planner", "PlanTactic").

2.2.5 Analyza diplomovych prac

2.2.5.1 Motorika hraca simulovaného robotického futbalu

Praca sa zameriava na zdokonalenie chddze hraca. Hlavnym cielom je zrychlenie chddze,
ktord bola 24 m/s. Aby bola chédza rychla a stabilna je potrebné mat’ znalosti o stavbe
tela Nao robota. Obrdzok 1 definuje Nao robota aj s jeho charakteristikami.

Obrazok 14 - NAO robot

\ ‘ 2 x CMOS kamera

ar

640 x 480

rozpoznavanie hlasu
+ hlasova syntéza

vyjadrovanie emaocii

CPU x86 AMD
A GEODE 500 MHz
; . WiFi
e — .

A 22 kladkovych kibov
(. ) zﬂga 4.3 kg
b ydrz: 90 min
/ . B Cena- 12 005 €

2.2.5.1.1 Biomechanika chddze a behu
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LCudska chodza sluzi ako vzor pri tvorbe chodze robota, preto ju autor v préci podrobne
analyzoval. Porovnanie trajektorii pohybu chédze a behu su zndzornené na obrazku 2.

Obrazok 15 - Trajektérie pohybov — chédza(plna ¢iara), beh(prerusovana ¢iara)
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2.2.5.1.2 Moznosti Nao robota

Nao robot nebol vytvoreny iba na tucéel hrania futbalu preto jeho vlastnosti st
komplexnejSie atym padom chybaji iné vlastnosti, ktoré su vo futbale nevyhnutné.
Spolo¢nost’ AldebaranRobotics, ktora vyvinula Nao robota uddva, ze robot nie je
schopny behu. Zarovei taktiez udavaji maximalnu konstruként rychlost’ 1 km/h.

Druhou nevyhodou robota je, Ze nema ohybnu chrbticu, ktord by pomahala pri stabilizacii
pohybov tak ako je tomu u ¢loveka.

Poslednou nevyhodou z hl'adiska chodze je, Ze robot nedokaze ohybat’ chodidlo. Z tohto
dovodu nie je mozné kopirovat’ detailne I'udskt chddzu.

2.2.5.1.3 Algoritmy pre vyvoj dynamickej chddze

Pri ch6dzi dvojnohych robotov je nutne riesit’ dve otazky. Kam poloZit' nohu aby bol
krok stabilny, optiméalny a viedol k ciel'u. Druha otazka je, ktoré¢ klby treba zapojit’ aby
bolo dany pohyb mozné vykonat’.

e Zero-moment point (ZMP)
Princip ZMP spociva v zaisteni rovnovahy robota, pri ktorej nie je potrebné mat’
tazisko v zone stability. ZMP pocita aj s posobenim inych sil ako gravitacna alebo
odstrediva. Pomocou ZMP je mozné generovat mapu miest kam moze robot
stupit’ aby ostal stabilny.
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e Fuzzy logika
Fuzzy logika sa vyuZiva na vytvorenie kontroldra pre pohyby do réznych stran.
Sklad4 sa z 3 zakladnych casti:
» Fuzzy generéator kroku
Uréuje dizku kroku podla principu ZMP pri¢om musi obmedzit' vyrazné
kolisanie dizky kroku. Dalej zabezpeduje aby bolo tazisko v zéne stability
a riadi zrychlenie.

» Fuzzy generator sklonu tela
Ako napoveda nazov, fuzzy generator sklonu tela zabezpecuje naklananie
tela Co sluzi pre rychlu zmenu orientacie. Naklonenim tela sa meni tazisko,
¢im je mozné menit ciele chodidla.

» Generator primitivnej chédze
Generator primitivnej chddze rozpocitava uhlové rychlosti jednotlivych
klbov a tym vytvara vysledny pohyb.

e Neuronove siete
Sama3D je jeden z humanoidnych robotov vyuZivajaci neurdnové siete pri
chddzi. Hlavnym problémom neurdnovych sieti je velkd ¢asova naro¢nost’ pre ich
ucenie.

Riesené funkcie pre skvalitnenie chodze
e Vypocet polohy taziska
e Zistenie pozicie tela Nao robota
e Vypocet Zero-Moment Pointu
e Inverzné kinematika kibov
e Umoznenie hra¢ovi menit’ smer pocas chodze

2.2.5.1.4 Model agenta
Jim je vytvoreny na principe BDI(Belief — Desire - Intention) architektdry. Schéma
architektary BDI je na obrazku 3.
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Obréazok 16 - architekttra BDI

agent
spracovanie informacii |—} baza znalosti a informacii (model sveta)
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planovat odvodzovad
zamery
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A 4
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2.2.5.1.5 Implementované rieSenie

Zero-Moment Point
K vypoctu ZMP boli pouzité nasledujuce rovnice:

Obréazok 17 - vzorec

ZX

Xzmp =X — 7+ g
Z

ZY

Yomp =Y — 71 g
2

Kde (X,Y,Z) predstavuju sdradnice v kartezianskom sdradnicovom systéme, veliiny
oznacen¢ s dvoma bodkami predstavuju 2. Derivaciu polohy na zaklade ¢asu a veliina g
predstavuje gravitacné zrychlenie.

Na vypocet stabilizacie je vyuzitd funkcia FR perceptoru.

2.2.5.1.6 Upravované triedy

FixedObject. java - prisposobenic hraca na novy server 0.6.5
BodyPart. java - trieda zavadzajuca podrobné informécie o stavbe tela hraca
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AgentModel . java - doplnenie vypoétov hybnosti, t'aziska, ZMP suradnic a vystupov
z FR perceptorov
Joint. java - doplnenie pokrocilych tdajov o kiboch, iprava rozsahu efektorov

2.2.5.1.7 Vytvorené plany

DynamicWalkPlan - plan pozostava z volania vys3ej schopnosti WalkFast
(walk_fast.rb) s parametrami: lowskill a procedtirou vracajucou uhol otocéenia.

2.2.5.1.8 Odporucania do budiicna

Preprogramovanie agenta do jedného programovacieho jazyka
Naviazanie “informovaného* spravania do vSetkych pohybov

2.2.5.1.9 Zaver

Vysledkom diplomovej prace bolo zrychlenie chédze agenta z pdvodnych 15 cm/s na 27
cm/s pricom agent bol stabilny, nepadal a presnost’ chodze bola dostacujuca.

2.2.5.2 Rozhodovacia logika

Cielom tejto prace bolo vylepsit’ rozhodovanie hraca, vylepsit' zhodnotenie situdcie na
ihrisku a najst’ adekvatne rieSenie tohto problému.

V tomto rieSeni bol vytvoreny systém na predchadzanie kolizidm s inymi hra¢mi, taktiez
sa pracovalo na schopnostiach viest’ timovu hru — vypocet strategickych pozicii, kopnutie
do lopty a pohyb vo formaciach. HraCovi v tomto rieSeni pribudli schopnosti rozpoznat’
smer inych hracov ale aj komunikacia s ostatnymi hrac¢mi.

V tejto praci sa rieSitel’ rozhodol venovat” hlavne :

Planovaniu trasy a to akym sposobom sa vyhPadava pozicia, na ktori sa chce
dostat’, ale tieZ aj samotnym priebehom presunu hraca

RieSenie mozZnych kolizii s inymi hraé¢mi
Vypocet miesta, kde ma kopnut’ loptu

Komunikacia s ostatnymi hra¢mi
Timové formécie

Vytvorenie nastroja na testovanie

2.2.5.2.1 Rozhodovanie hraca
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Schopnosti rozhodovat’ sa boli identifikované ako jednoduché — linedrne — pomerne na
nizkej trovni. Uroveti timovej hry bola identifikovana ako "takmer Ziadna".

Spomenuté linearne rozhodovanie spociva v tom, ze hra

, ktory je najblizsie k lopte sa k nej presunie, aby ju mohol odkopnat’ priamo na branu.
Tuto
jednoduchu taktiku je mozne lahko odhalit, preto nie je vhodnd pre zucastnenie sa
akejkol'vek sut’aze.

Riesitel’ sa rozhodol na vylepSenie pouzit’ analytickil geometriu. Zdalo sa to ako vhodné
rieSenie, pretoze pri planovani mozeme upustit od 3D priestoru a kazdu situdciu
jednoducho vyjadrit pomocou jednoduchych utvarov na 2D ploche. Kazdy hra¢ by
predstavoval bod, ktory bude tvorit' stred Gtvaru, pomocou ktorého vyjadrime dosah
hraca. Pre tento ucel bola vyuzita kruznica a elipsa — najlepSie opisate'na akéna oblast’ v
okoli hraca.

Dal§im atvarom pri rie§eni problému bude priamka, ta predstavuje najlepsi spdsob ako sa
dostat’ z bodu A do bodu B.

Rozhodovanie vytvorené len na zaklade analytickej geometrie ale nedosahovalo také
dobré vysledky ako boli o¢akavané.

Preto bolo navrhnuté vylepSenie obidenia prekdzky pomocou grafu a dijkstrovho
algoritmu.

2.2.5.2.2 Kolizny model hrdaca

Sluzi na zhodnotenie aktudlnej situacie na ihrisku z pohl'adu hraca a jeho zdmerov, ¢i mu
pri ich Vykonavani hrozi kolizia s inym hracom. Ak d6jde k odhaleniu moznej kolizie, v
ramci kolizneho modelu sa navrhni vsetky potrebne opatrenia, aby sa tomu vcas
zabranilo.

2.2.5.2.3 Rozhodovanie pomocou grafov

V rieseni sa rozhodlo pozriet’ na problém z trochu iného uhla a to tak, Ze namiesto
optiméalnej cesty budeme hl'adat’ najkratsSiu cestu ohodnotenym grafom. Hrany grafu buda
nadobudat’ r6zne hodnoty na zaklade pritomnosti protihrd¢ov na ihrisku. Penalizaciou
takychto hran docielime Zelany efekt vyhybaniu sa prekdzkam. Graf vytvorili ako siet
vrcholov a hran, pricom prepojene budi iba susediace vrcholy. Vzdialenost medzi
vrcholmi stanovili na 0,5 m, Cim ziskali na osi x 42 vrcholov a na osi y 28 vrcholov, ¢o
dohromady znamend graf s 1176 vrcholmi. NajkratSiu cestu hladali pomocou
dijkstrovho algoritmu.

Na obrazku 4 je zobrazend jedna zo situacii, ktord pouZili v diplomovke.
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Obréazok 18 - situécia z diplomovky
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2.2.5.2.4 Predikcia pohybu hrdaca

Riesitel’ sa snazil o ¢o najviac tdajov o polohe hraca v ur¢itom casovom rozmedzi. Nad
udajmi nasledne chcel vykonat jednoduchut linedrnu regresiu pomocou metody
najmensich Stvorcov. Vystupom linearnej regresie ma byt rovnica priamky, z ktorej je
mozné dosadenim konkrétnych .

Pri pouziti linearnej regresie je dolezité sledovat’ koeficient korelacie r. Korelacia je
miera zavislosti medzi dvoma alebo viacerymi premennymi. Korelacny koeficient
nadoblda hodnoty od -1 po 1, pricom hodnota 0 vypoveda o ziadnej korelacii. To
znamena, Ze premenne sU od seba nezavisle. Vo vSeobecnosti sa snazime ziskat' ¢o
najvyssi koeficient korelacie (-1 alebo 1), pretoze nam vypoveda o sile relacie medzi
premennymi. Pokial' sa koeficient bliZzi k -1 alebo 1 mohli povedat, ze sledovane
hodnoty su na sebe zavisle.

2.2.5.2.5 Pozicia hraca vo formdcii

Realizacia timového spravania sa riesitelovi javila ako dobry Start pre timové forméacie.
Hraci by tak boli schopni hrat’ taktickG hru, zaberat’ strategické pozicie na ihrisku.
Formacia by mala pozostavat’ z troch jednotiek — obrany, (toku a stredu.

Navrhnuté boli Styri typy formacii : 2-1-1, 1-2-1, 1-1-2 a 2-2.

Vypocet pozicie hraca sa pri navrhu rozhodli odvodit’ od aktudlne pozicie lopty na
ihrisku. Kazdy hra¢ bude mat’ na zaklade svojej role stanovenu zakladna poziciu. Tato
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pozicia bude vychadzat’ zo situacie, kedy sa lopta nachddza priamo v strede jednotlivych
Casti ihriska. Do tvahy sa berie x a y stiradnica lopty.

Formacia 1-1-2 —Gto¢na formacia. Dvaja uUto¢nici su schopni pri utoku zakladat
kombinécie a v pripade slabej superovej obrany je velka pravdepodobnost’ k tspesnému
ukonceniu utoku goélom. Nevyhoda tejto formacie spo¢iva v moznom precisleni nasho
obrancu pri obrane, ¢im sa zvySuje riziko inkasovania golu.

Formacia 1-2-1 — neutralna formacia. Ma posilneny stred, ¢o by malo umoznit’ 'ahko
preniest” hru na superovu polovicu. Tuto formaciu by sme mohli oznacit’ za vyrovnanu,
pretoze stredopoliari st schopni rovnakym spésobom podporit’ obranu ako aj utok a do
hry by sa po véac¢sinu ¢asu mali zapajat’ az traja hraci.

Formacia 2-1-1 — obranna forméacia. Tato forméacia sa sustredi na zastavenie supera pri
strelbe na branu. Dvaja obrancovia st schopni pokryt” dvoch hracov a nie je ich preto
jednoduché oklamat’ jednoduchymi kombinaciami.

Formacia 2-0-2 — pri tejto formacii vychadzame z rozloZenia hracov pri futsale. Hra¢ ma
pri tejto formacii definovani pomerne vel'ki domovskl oblast” a preto je viac v pohybe
oproti inym forméaciam.

2.2.5.2.6 Komunikacia

Server dovol'uje hradovi v P'ubovolnom okamihu odoslat’ spravu s maximalnou dizkou 20
znakov. Ak su intervaly medzi odosielanymi spravami menSie ako 0,04s , budu tieto
spravy zahodené. Pri rieSeni komunikécie je potrebné navrhnut’ parser pre hear preceptor.
Navrhovana Struktira spravy:

- presny identifikator (Eislo alebo pismeno).

- Identifikator odosielatel’a — ¢islo hraca.

- Identifikator prijimatel’a- ¢islo hraca alebo 0 ak je sprava urend vSetkym.

- Dalsie informécie — text samotnej spravy.

Bolo navrhnutych osem typov sprav:

oznamenie pozicie — hra¢ odosiela svoju globalnu poziciu. V tele tejto spravy hrac¢
odosiela svoje suradnice. Tieto st zaokrahlené na 1 desatinne miesto. Ked’ze najvicsie
mozne takto odosielane ¢islo je -10,5, ¢o sa dna zapisat’ ako -105, kaZzda sUradnica
vyzaduje 4 miesta. Napriklad Cislo 5 sa transformuje na +050. V sprave sa udavaju
stradnice X, y , namiesto stradnice z sa odosle iba jedno ¢islo 0-ak hra¢ spadol a lezi na
zemi alebo 1 ak je hra¢ postaveny. Posledny parameter, ktory hrac¢ odosle, je velkost’
uhla natocenia hraca vzhl'adom na ihrisko. Tato hodnota sa udéva v stupiioch od 0 po
360, ¢ize vyzaduje 3 miesta. Takato sprava ma spolu s hlavi¢kou dizku 15,

- Ziadost’ 0 ozndamenie pozicie hraca — ak hrac potrebuje vediet’ poziciu niektorého zo
spoluhracov, odosle tento typ spravy spolu s ¢islom hraca, o ktorého poziciu ma zaujem,

2-40



- Ziadost’ 0 ozndmeni pozicie lopty — ak hrac nevie, kde je lopta, moZe o tuto informaciu
poziadat’ svojich spoluhracov. Nema definovane Ziadne telo spravy,

- informacia o ziskani lopty — ak hra¢ ziska loptu informuje o tom svojich spoluhracov.
Tato informécia slizi na uvedomenie si sposobu hry. V tomto pripade by sa spoluhraci
mali stavat’ na ofenzivne posty. Ked'’Ze od hraca s loptou sa odvija hra, je potrebne, aby
ostatni spoluhraci vedeli na koho sa maju ststredit’. Nema definovane Ziadne telo spravy,

informacia o strate lopty — ak hrac¢ pride neamyselné o loptu, zavola tuto spravu bud’ pri
pade, alebo ju o nu pripravi protihra¢. Tato sprava ma za tlohu nabudit’ najblizSicho
hraca pri lopte, aby sa ju pokusil ziskat. Nema definovane ziadne telo spravy,

- 0 vyzve na prihrdvku — pri prihravke hra¢ s loptou informuje svojho spoluhraca o
umysle mu nahrat’ loptu. V tom pripade sa spoluhra¢ pripravi na prijatie prihravky. V tele
sprévy sa posielaju globalne stradnice x a y, na ktoré chce hra¢ prihrat’. Jedna sUradnica
sa podobne ako pri posielani pozicie hraca zapisuje pomocou 4 znakov,

- odpoved’ na vyzvu o prihravku — hraC musi na vyzvu o prihravku odpovedat. V
odpovedi potvrdi prijem alebo odmietnutie prihravky. V tele spravy hra¢ posiela 0 ak
nechce prijat’ prihravku alebo 1 ak prihravku akceptuje,

- idem K lopte — ak hrac zisti, Ze sa nachadza najblizsie klopte, odosle o tom informaciu
vSetkym hracom, ktorou dava najavo svoj imysel ziskat’ loptu. V tele spravy odosiela
jeho vypocitanu vzdialenost’ od lopty, aby boli zvySni spoluhraci schopni porovnat ich
vzdialenost’ od lopty. V pripade, ak iny hra¢ zisti, Ze sa nachadza pri lopte blizSie, odosle
opét’ tuto spravu so svojou vzdialenostou. Prvy hra¢ po prijati tejto spravy mal by zmenit’
svoje rozhodnutie a namiesto chodze k lopte prejst’ na ofenzivnu poziciu.

Riesitel’ sa rozhodol definovat’ presné ¢asové useky v ktorych je presné uréené okno, v
ktorom moézu jednotlivi hraci posielat’ spravu. Vzhl'adom na to, ze kazdy hra¢ pozna
aktualny cas, dlzku intervalu, svoje ¢islo a vel'kost” timu, je urcenie okamihu jednoduché.

2.2.5.2.7 Nastroj na testovanie

» Model sveta obsahuje informacie o hracovom modeli sveta, ako je pozicia lopty,
pozicie protihracov a spoluhracov a vlastnl poziciu. Okrem toho sa v tomto okne maji
nachadzat’ aj informacie o aktualne vykonavanych ¢innostiach z planu. Z trénera od timu
androids chceli v tomto okne vyuzili moznost menit’ polohu lopty a ziskanie realnej
pozicie lopty a hraca zo serveru. Sucastou tohto okna je okrem textovej informacie aj
grafické znazornenie sveta,

e spravy v tomto okne by sa zobrazovali prijate spravy, ale taktiez aj pripravene spravy,

ktoré sa hra¢ chysta odoslat’. Pomocou tohto okna chceli hracovi vkladat’ spravy, ktoré
ma odoslat’,
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e kolizie vzhl'adom na to, Ze rieSenie kolizii tvori zna¢nt Cast’ tejto prace, chceli

vytvorit’ okno, v ktorom sa buda nachadzat’ informacie o aktualnych koliziach spolu s ich
navrhovanym rieSenim. Textové informécie by boli doplnene o graficke znazornenie
situécie spolu s jej rieSenim,

e manipulacia ked’ze si stanovili ako ciel’ manipulaciu s vnitornym svetom hraca,
Potrebovali k tomu S$pecidlny panel na ktorom buda mat’ k dispozicii

funkcie ako pridanie a odobranie spoluhraca/protihraca a nastavenie ciel'a pre chodzu

a kopnutie,

e upravené JCC ked’ze povodny nastroj vyuzivany hracom JIM je pomerne kompaktny a
hodi sa k navrhnutym komponentom, chceli ho len mierne upravit’ a integrovat’ k naSmu
rieSeniu. V JCC je dobre rieSene vypisovanie logov hraca. Jedina Upravu, ktoru si to
vyzaduje, je doplnenie automatickych aktualizacii bez nutnosti klikania pre ziskanie
najnovsich Gdajov.

Pozadované funkcie

Moznost’ zadavat’ presne globalne a relativne suradnice

Vyber typu hraca, ktorého chceme pridat’ (spoluhrac, protihrac)

Moznost menit’ poziciu vlozeného hréaca a taktiez ho aj odobrat’

Moznost’ pevne nastavit’ hracovi ciel’ pre kopnutie alebo chodzu

2.2.5.2.8 Implementéacia rozhodovania

2.2.5.2.8.1 Kolizny model

Pre rieSenie kolizii sa implementovali triedy v ramci kolizneho modelu, ktoré sa
umiestnili do bali¢ka agent.models.collision. V tomto modeli su implementovane triedy,
ktoré umoziuju pomocou analytickej geometrie odhalit’ a navrhnt’ rieSenia moznych
kolizii. Vzhl'adom na to, ze funkcionalita hra¢a JIM je rozSirovana prostrednictvom
modulov, mohli sme implementéciu realizovat’ nezavisle od hraca, ¢o ul'ah¢ilo ladenie a
testovanie. Pocas implementacie vytvorili jednoduchu aplikaciu, do ktorej sa mohli
rucne zadavat’ udaje reprezentujice model sveta hraca a néasledne sledovat’, ¢i navrhnuty
spbsob dokaze odhalit’ kolizie a aké ponuka moznosti ich rieSeni. Vzhl'adom na to, ze
cely kolizny model je zaloZeny na analytickej geometrii, bolo celu situaciu jednoducho
vykreslit’ a overit tak spravnost’ vypocitanych udajov.

Instancia triedy CollisionModel sa vytvara pri vykonavani vyssSich schopnosti chddze
alebo kopu. V najvyssej vrstve sa stanovi hracovi ciel, kam sa ma dostat’. Tento ciel’ sa
otestuje na mozne kolizie, v pripade najdenia prekadZzok sa navrhne alternativna trasa k
ciel'u, ktora sa posle do niZSej vrstvy, kde sa rieSi aky pohyb sa bude vykonavat. V
pripade odhalenia moznej kolizie tento model upravuje ciel’ trasy hraca tak, aby ku

kolizii nedoslo.
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2.2.5.2.8.2 Vyber alternativneho ciel’a

Prvy spbsob vyberu alternativneho ciel'a spoc¢ival v nasmerovani hraca priamo na bod
dotyku priamky s kruznicou predstavujucou prekazku. Problém, ku ktorému pri tomto
spdsobe dochadzalo bolo, Ze hra¢ po dosiahnuti tohto ciel’a eSte stale nemal vol'nu cestu k
dosiahnutiu ciel'a, ¢o viedlo k viacnasobnému hladaniu doty¢nic. Takto navrhnute
rieSenie dosahovalo v porovnani s predchadzajacim ovela lepsie vysledky, pretoZe hrac¢
najneskor pri dosiahnuti stanoveného bodu zistil, Ze pri pohybe z aktualneho miesta k
ciel'u nehrozi kolizia a teda uspesné obiSiel prekdzku

2.2.5.2.8.3 Vyutitie grafov pri rozhodovani

Ako vyplyva z navrhu, rozhodovanie hraca o spésobe rieSenia kolizii spo¢iva v dvoch
krokoch. Prvy krok je realizovany prostrednictvom analytickej geometrie, kedy dochadza
k odhaleniu kolizii a navrhnutiu rieSenia lokalnej situacie, ktora berie do Gvahy iba hraca
a prekazku.

Druhy krok je realizovany prostrednictvom dijkstrovho algoritmu na grafe, ktory
reprezentuje aktualnu situaciu na ihrisku. Ako rieSenie kolizie sa nakoniec vyuZiva
syntéza oboch krokov, kedy sa rieSenia vyplyvajace z prvého kroku porovnavaju s
rieSenim v druhom kroku a vybera sa to lepSic z hladiska globalnej situécie.
Jednoduchsie povedané, z navrhovanych doty¢nic k prekézke vyberame tu, ktora sa
nachadza blizSie k najkratej ceste z dijkstrovho algoritmu.

2.25.2.8.4 Predikcia pohybu hraca

V navrhu sa zaoberali moznostami predikcie pohybu hracov, pricom sa sustredili na
vyuZitie linedrnej regresie. Tuto funkcionalitu implementovali prostrednictvom triedy
PlayerTracking. Hlavnou myslienkou navrhnutého rieSenia bolo zozbierat mnozstvo
udajov, z ktorého je nasledné mozne pomocou linearnej regresie ziskat’ smer a rychlost’
hraca. Pri kazdej aktualizacii polohy hraca, sa nova poloha zaznamena spolu s ¢asom
pozorovania v triede PlayerTracking. Pozicie, ktoré ukladaju do zoznamu, su vkladane
ako globéalne suradnice pozicie hraca. Pokial mame dostato¢ne vel’ku vzorku aktualnych
dat’, ¢o v terajSom rieSeni znamena aspon desat’ pozicii nie starSich ako tri sekundy,
vypocitame korela¢ny koeficient vzorky.

2.2.5.2.8.5 Strategické pozicie

Vypocet strategickych pozicii sa realizoval upravenim pouZzivanych metod napisanych
v Ruby. Jedna sa o dve metody z triedy StrategicPositionCalculator a to
defensive_position() a offensive position(). Hra¢ pritom rozliSuje situaciu, kedy je
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aktivne zapojeny do rieSenia lokélnej situacie a spolupracuje s inym hrad¢om a snazi sa
nabiehat’ na prihravku alebo sa snazi pokryt’ protihraca. Pri vypocte lokalnych pozicii sa
vyuZiva trieda CollisionModel. Pri rieSeni globalnej situécie sa hra¢ snazi dostat’ na svoju
poziciu v ramci timovej formacie. Vypocet pozicie vo formacii je implementovany ako
metdda v Ruby. V Ruby scripte formation.rb ma kazdy hra¢ zadefinovanti domovsku
poziciu, ktora vyplyva z roly hraca a metody apply ball x() a apply_ball_y(), ktore
transformujti zakladnu domovsku poziciu hraca tak, aby zodpovedala aktualnej pozicii
lopty. Formaécie je mozZne aktivovat’ alebo deaktivovat’ v subore settings.rb.

2.25.2.8.6 Komunikacia

Implementédcia komunikacie spocivala vo vytvoreni samostatného modulu, ktorého
ulohou bolo spracovat’ prijaté a generovat’ odosielané spravy. Preto boli vytvorené dve
triedy:

e MesageFactory — prijima podnety na vytvorenie sprav, ktoré nasledne uklada do
zasobnika. Tie sa vyberaju hned’ ako hra¢ ma moznost’ prehovorit’ a upravuju sa
do formatu aby im kazdy porozumel. TaktieZz je naviazand na triedu
Communication, ktord ma na starosti prepojenie so serverom.

e MessageDecoder — ma za ulohu rozpoznat’ prijati spravu a urCit’ typ spravy na
zaklade informacie, ktoru sprava obsahuje.

Testovanie tohto rieSenia pozostdva z dvoch casti. Prvou je schopnost’ hraca odoslat’
spravu a druhd porozumiet’ prijatej sprave.

2.2.5.2.8.7 Nastroj na testovanie

Tento nastroj pozostava z piatich komponentov a poskytuje vSetky potrebné informacie o
stave hraca, o jeho ciel'och a samotnom rozhodovani. Najvacsi doraz sa kladol na rieSenie
problémov s koliziami a preto sa jeden z vytvorenych komponentov venuje vyhradne
tejto problematike.

2.2.5.2.9 Testovanie

V tejto kapitole boli predstavené dosiahnuté vysledky z testovania novonadobudnutych
schopnosti hraca.

2.25.29.1 Testovanie riesenia kolizii

Pre overenia rieSenia boli navrhnuté jednoduché situéacie, pri ktorych sa sledovalo
rozhodnutie hraca. Zakladom testu bolo vlozenie jedného umelého statického hraca
medzi poziciu hraca a lopty. Takymto spdsobom boli vytvorené Styri modelové situacie.
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e Modelova situacia ¢ 1 (identifikovanie prekazky a jej rieSenie) - z
dosiahnutych vysledkov vyplyva, ze hra¢ je schopny spravne identifikovat
prekazku a nasledne ju obist, pric¢om dochadza k prediZeniu &asu potrebného k
prechodu na pozadovanu poziciu o 6 sekund, ¢o je ale oproti situacii kedy hrac
nemal schopnost’ vyhybania sa prekézok zlepsenie az o 54 sekund. Vyhybanie sa
prekdZkam ma preto uréite zmysel pouzit’ pri planovani trasy hraca.

e Modelova situacia ¢. 2 (obidenie prekazky) - Ako dokazuju zaznamenané
vysledky, hra¢ bol schopny v 9 z 10 pripadov spravne zvolit’ smer pre obidenie
prekazky. Jedna zla volba smeru bola spdsobena nepresnym urcenim pozicie
prekazky ¢o viedlo k zlému rozhodnutiu, napriek tomu povazujeme dosiahnuté
vysledky za dobré.

e Modelova situacia ¢. 3 (zlozitejSia situacia na ihrisku a jej rieSenie) - Hrac je
pri obideni prekdzok takmer 2 krat rychlejsi a menej nachylny k padom, pretoze
plynule obchédza prekazku bez zastavenia. Navyse zbehnutie pouZitého algoritmu
trva priemerne 20 ms, ¢o je priblizne 50 krat rychlejSie ako geneticky algoritmus,
ktory bol pouzivany predtym.

e Modelova situacia ¢. 4 (dynamicky hrac) - V testoch sa ndS az Styri kréat
rozhodol protihrda obist v smere jeho pohybu, ¢o bolo povaZované za
nedostatocné vysledky. Tento problém ale nebol spdsobeny zlym koliznym
modelom, ale nepresnymi tdajmi o polohe hracov, kedy sa domnieval, ze jeho
pozicia a smer protihraca boli iné ako v skuto¢nosti (globalne premenné).

2.25.2.9.2 Testovanie predikcie smeru pohybu hraca

Pre testovanie predikcie pohybu hraca bol navhrnuty test, pri ktorom bol umiestneny
jeden hrac na poziciu X a druhy na poziciu Y. Nasledne hra¢ z pozicie Y prechédzal na
poziciu X. Pocas toho druhy hra¢ spozoroval pohyb prvého hraca a odhadoval jeho smer
a v 59% ho odhadol spréavne.

2.25.2.9.3 Testovanie formécii

Pri testovani formacii boli pouziti Styria hraci, ktori mali pocCas testu definované r6zne
roly (pozicia vo formécii). Forméacia bola pouZitd 1-2-1 a na zaCiatku bola lopta na
suradniciach [0,0]. Hlavnym cielom testov bolo ako sa hra¢i dokazu prisposobit’
aktualnej pozicie lopty. Pocas testovania bolo zistené, ze hraci dokézu spravne zaujat
svoje pozicie a taktieZz sa vyborne pohybovat’ vo formaciach a prispdsobovat’ svoju
polohu na zaklade polohy lopty.

2.2.5.2.9.4 Testovanie timového spravania
Testovanie prebiehalo v dvoch fazach, v prvej faze bolo cielom ¢i sa dany hra¢ dokaze
zorientovat’ a nabehnut’ si prihravajicemu hracovi na nahravku. A v druhej faze, zas ¢i je
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hra¢ schopny najst’ spoluhraca a prihrat’ mu loptu spravnym smerom a s dostatocnou
rychlostou. Obe fazy testu zbehli uspesne a bolo dokézané, ze hrac je schopny vykonat’
obe ¢innosti.

2.25.2.9.5 Testovanie komunikacie

Testovanie komunikacie prebiehalo taktiez v dvoch fazach ako testovanie timového
spravania. V prvej faze prebiechala komunikacia medzi hra¢mi tak, Zze boli rozmiestneni
na ihrisku a jeden krical druhému ziadost’ o vyzvu na nahravku a ¢akd odpoved’. Treba
vsak podotknut’, Ze do hrac¢i nebert do tvahy svet. Vysledkom testu bolo dokézané, ze
komunikacia funguje dostatocne dobre. V druhej faze sa testovalo ¢i hra¢ dokaze
pochopit’ prijatd spravu. Test prebiehal tak, ze jednému hracovi boli manuélne zaddvané
spravy a on ich interpretoval druhému hracovi. Ten pokial’ spravu prijal odpovedal spit’ a
vykonal akciu, ktoru prijal v podobe spravy od prvého hraca. Dosiahnuté vysledky
dokazuju, Ze hraci st schopni medzi sebou komunikovat a taktiez dokazu spravne
interpretovat’ obsah sprav a vykonat’ pozadované akcie.

2.25.2.10 VylepSenia

Po dokonceni prace boli spisané mozné vylepsenia, ktoré by bolo dobré do tejto implementacie
zapracovat. Konkrétne to boli:
1. Zlep3enie presnosti ziskanych Udajov
2. Predikcia pohybu hraca, tak aby sa zohladfiovala vzdialenost hraca od prekazky
3. Vymenit elipsu za dve kruZnice, jedna kruZnica by bola okolo aktudlnej polohy hraéa a
druha okolo odhadovanej buducej polohy
4. Dynamické menenie rozmerov elipsy na zakladne pohybu prekazky

2.25.2.11 Diagramy
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Obréazok 19 - diagram tried pre kolizny model
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Obrézok 20 - diagram tried pre kolizny model
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Obrazok 21 - algoritmus pre rozhodovanie kolizii
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Obrazok 22 - Rozhodovanie hraca
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2.2.6 GIT

Vsetci ¢lenovia timu uspesne spojazdnili GIT. Tim sa prepojil s druhym timom. Préaca sa
bude vykonavat’ nad jednym repozitarom.

2.2.7 Navody nainStalaciu

Na robocup Wiki boli pridané ndvody na instalaciu pre MAC a Linux.

2.2.8 Spoloény backlog

V jire bol vytvoreny spolo¢ny backlog, ktory slazi pre oba timy sucasne.
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2.2.9 Dokumentéacia

Bola spisanad dokumentécia za cely predosly Sprint. Nasledne boli tieto dokumenty
spojené do jedného celku.

2.3 Sprint &. 3

Tabul’ka 4 - backlog Sprint

ID AKO CHCEM ABY
3.1 Clen timu Urcit’ ¢i zakomentovany kod Sa mohol upratat’ kod
funguje
3.2 Clen timu Odstranit’ nefunkény kod Sa mohol upratat’ kod
3.3 Clen timu Navrhnat’ a implementovat’ ZlepSenie architektdry a
taktickud vrstvu rozhodovania
3.4 Clen timu Navrhnat’ a implementovat’ ZlepSenie architektury a
strategicku vrstvu rozhodovania
3.5 Clen timu Vytvorit’ architektaru highskills | ZlepSenie pohybov a
rozhodovania pre ich
vyuZivanie
Clen timu Upravit’ dokumentaciu k Odovzdanie pre kontrolny
riadeniu a produktu bod
TabulPka 5 - rozdelenie tloh
ID Pp ID podulohy Uloha Zodpovedny
3.1 Ur¢it’ ¢1 zakomentovany Petras, Adamik,Ceresiiak
kod funguje
3.2 - Odstranit’ nefunkény kod Petras, Adamik,Ceresnak
3.3 - Navrhnut' a Vsetci
implementovat’
strategicku vrstvu
3.4 - Vytvorit’ architekturu Vsetci
highskills
3.5 Upravit’ dokumentaciu k | Petréds

riadeniu a produktu
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2.3.1 Funkcnost’' zakomentovaného kédu

SK.FIIT.JIM.AGENT.COMMUNICATION
Communication.java - metdda restart() - bola implementovand Androidmi , pre
vykonanie restartu

SK.FIIT.JIM.AGENT.MODELS

AgentModel.java — Obsahuje komentare typu : test

LastDataReceived — zakomentované kvoli naro¢nosti prijimanych dat, pamat'ova
naro¢nost’ — komentar — ak sa za¢ne pouzivat’ celé treba pridat’

AgentPositionCalculator.java - kod, ktory maze queue na lastposition ak je velkost 21 ...
ANALYZERESULT - len analyza vysledkov

DynamicObject.java - predictPosition() — nefunguje spravne, chyba neznama, je to bez
komentara. Vyzera ako keby niekto zabudol zmazat’ alebo nevedel ¢o stym.

Tacticallnfo.java — nedorieSené

WorldModel.java - predictionBall2 - zakomentované lebo treba dorobit’ --->
adent.models.prediction.Prophet

double angle = player.getAbsoluteRotation(); - uhol, ktory sa nikde nepouziva -
pravdepodobne sa nieco testovalo ..

SK.FIIT.JIM.AGENT.MODELS.PREDICTION
Prophet.java - toto je spojené s predictionBall2 - nefunguje
- dole je zakomentovany kéd OLD FROM androids - nikde nieje uvedené ¢i
TODO alebo len nieco iné .. je tam ale @problem
- metddu ale treba nechat’ je to metdda na calculateBallPrediction ...

SK.FIIT.JIM.AGENT.PARSING

ParserTest.java - zakomentovana ¢ast’ sluzi ako test
Perceptors.java — nezistené priciny
SeePerceptors.java — zakomentované

SK.FIIT.JIM.AGENT.SERVER
TFTPServer.java — zakomentovany kdd slizi len ako priklad pouzitia TFTP triedy, ktord
podl'a mna sldZila len ako indpiracia pri implementovani triedy TFTPServer.java.

SK.FIIT.JIM.AANNOTATION.DATA
XMLCreator.java — zakomentovana ¢ast’ kddu meni spdsob vypisu namiesto do stboru
na obrazovku.

SK.JIM.ANNOTATION.GUI
Window.java — zakomentovana ¢ast sa pokusa o vytvorit xml sibor s pohybom a
nasledne ho validuje.
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SK.FIIT.JIM.GUI

ReplanWindow.java —
this.setDefaultCloseOperation(JFrame.DISPOSE_ON_CLOSE) - iba
zatvori okno, proces stale beZi na pozadi, namiesto toho sa vyuZiva
this.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

moze byt’ odstranené

SK.FIIT.JIM.LOG
LogTest.java - zakomentovana ¢ast’ slizi ako test

SK.IFIITJIM.TESTS
GoalieTestCase.java - zakomentovana Cast’ slazi ako test, po odkomentovani nie je
spustitelny

GoalieTestCaseTest.java - zakomentovana Cast’ sluzi ako test, nedokonc¢ené nespustitel'né

TestJim.java - zakomentovana Cast’ sluzi ako test, po odkomentovani nie je spustitelny,
zrejme eSte vyuZziva ruby skripty
Cely balik moze byt odstraneny

2.3.2 Odstranenie zakomentovaného kodu, nepouzivanych funkcii a
premennych

Kod vyhodnoteny ako nepotrebny bol odstraneny. Vel'ka cast’ zakomentovaného kodu

bola nepouzitel'nd alebo v stave, v ktorom nedévala zmysel.

2.3.3 Architektura — situécie,taktiky, highskilly

2.3.3.1 Situécie

Trieda situacie reprezentuje jednotlivé situacie, ktoré mézu pocas hry nastat. Su to
situacie napriklad:

eloptu ma protihra¢ a som v prvom kvadrante a lopta je v tretom kvadrante
elopta je v druhom kvadrante, som v prvom kvadrante a nikto nema loptu

Pre situacie bude vytvorend jedna staticka trieda, ktora bude zodpovedna sa tvorbu
d’alSich inStancii situécii pri nacitani projektu. Nebudeme tvorit' samostatné triedy pre
kazdu rozdielnu situaciu, vZdy to bude objekt situacia avSak s réznymi atributmi a
odlisnym nazvom situacie. Struktira triedy bude vyzerat nasledovne:

public enum Quadrant {
1,234
}

class Situation {
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private Integer scoreLeft = 0;

private Integer scoreRight = 0;

private boolean iHaveBall = true;

private boolean rivalHasBall = false;

private boolean iAmNearBall = false;

private boolean nobodyHasBall = false;

private Quadrant iIAmInQuadrant = 2;

private Quadrant balllsInQuadrant = 1;

private integer howManyPlayersAreNearBall = 2;

¥

Hodnoty, ktoré sa maju do instancii nastavit’ buda spisané v XML stboroch a budu sa z
nich pri spusteni programu nacitavat. Zapis pomocou XML umozni i pripadni zmenu
hodnot pocas behu programu.

2.3.3.2 Stratégie

Situacie budu vstupovat' ako argument do jednotlivych stratégii a vyberaca stratégii,
ked’ze budu mat’ vplyv i na vyber stratégii. VyberaC (stratégii i taktik) bude vyberat’
vhodnu stratégiu na zéklade fitness. Vypocet fitness bude spocivat v porovnavani
aktualnej situacie s predpripravenymi situaciami — tj Sabléonami. Ked'ze sa nemusi podarit’
mat’ oSetrené vSetky mozné kombindcie situacii, v pripade nezhody budeme brat
najblizsie vyhovujlcu situaciu. Vybrana stratégia bude uloZena v modeli — agenta.

Kedy sa meni stratégia?
eNenaplnili sa ciele strategie
ezmena casu

ezmena skore hry

Implementacia ucenia?
oAk vybrana stratégia dala gol, zvysit jej fitness, popr prioritizovat’ danu stratégiu

ofitness sa bude logovat, ¢im bude mozné vyhodnocovat’ dosiahnuté vysledky pri
zvolenej fitness 1 po skoneni programu

2.3.3.3 Taktiky

Taktiky sa vyberaju v triede Chooser. Kazda stratégia bude mat’ zoznam vhodnych taktik
pre dosiahnutie danej stratégie. Chooser zavola metodu selectTactic, v ktorej sa vyberie
vhodna taktika vyhovujuca danej stratégie a situacii.
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Kedy sa (ne)meni taktika?
ePokial’ nemam ovel'a lepsiu taktiku, tak ju nemenim
epokial’ prejdem do in¢ho kvadranta,

Do taktiky vstupuju anotacie, ¢im sa bude vediet’ vybrat’ konktérny highskill na zaklade
anotacii.

2.3.3.4 HighSkilly

Highskilly sa vyberajl na zaklade porovnavania vlastnosti pre vybranu taktiku. Vybera sa
highskilly, ktoré maju najvhodnejSie vlastnosti. Vybrané highskilly sa zaradia do
planovaca, z ktorého budu postupne vykonavané.

2-54



Obréazok 23 - Navrh architektdry
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2.3.4 Uprava dokumentacie

Dokumentacia bola upravena podl'a poziadaviek pre kontrolny bod. Do dokumentacie
boli pridané chybajuce Casti.

2.4 Sprint &. 4

Tabulka 6 - Sprint ¢.4

ID AKO CHCEM ABY
4.1 Clen timu Navrhnut’ a implementovat’ Aby sa robot vedel
framework - situécie rozhodovat na zaklade
situacii.
4.2 Clen timu Navrhnut’ a implementovat’ Aby robot vedel vyberat
framework - stratégie stratégiu.
4.3 Clen timu Navrhnit' a implementovat’ Aby robot vedel konat’ na
framework - taktiky zaklade taktiky
4.4 Clen timu Dokumentacia — Sprint 3 Dopracovat’ dokumentaciu
4.5 Clen timu Selector a observer Pozorvanie hry a
rozhodovanie

2.4.1 Framework — situacie

Kazda situdcia sa nachddza vo vlastnej triede ktora obsahuje zakladni metddu
checkSituation ktora overuje ¢i st splnené podmienky nato aby dana situacia mohla
nastat’. SituationManager je trieda ktora vola tito metodu checkSituation a konstruuje
poZzadovany zoznam vSetkych aktudlnych situacii na ihrisku. Tento zoznam poskytuje
ostatnym balikom architektdry. Pri pridavani novej situacii je dolezité aby obsahovala
metodu checkSituation a taktieZ ju uviest' v triede SituationList.

2.4.2 Framework — stratégie

Vytvorili sme jednu stratégiu OffensiveStrategy ktora by mala sluzit' ako priklad.
Obsahuje zoznam predpisanych situacii ktoré by mali platit ak sa tato situacia ma
vykonavat’. Metoda getSuitability vracia ¢islo kol’ko s tychto situacii sa prave nachadza v
zozname aktudlnych situacii. Stratégia taktiez musi obsahovat’ zoznam povolenych taktik
ktoré sa mo6zu vykonavat’ a jednu zakladnu taktiku. Pri pridani novej metddy je dolezité
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aby bola taktiez zapisana do triedy StrategyList ktory pouZiva trieda selector spominana
nizsie.

2.4.3 Framework — taktiky

Rovnako ako pri stratégidch a situdciach musi kazdd nova taktiky byt umiestnend do
vlastnej triedy s pozadovanym nazvom. Takato nova taktika musi byt tieZ zapisand do
triedy TacticList. Interface taktik definuje Styri metddy :

e getInitCondition - Podmienka ktora musi byt' splnena nato aby sa mala Sancu
vybrat’ dana taktika. Vola ju selector.

e getSuitability - V pripade ak viac taktik ma splnend InitCondition dochadza k
problému kedy treba vybrat jednu konkrétnu. ZlozitejSim algoritmom
vypocitame ¢islo ku kazdej spornej taktike podla ktorého vyberieme jednu
konkrétnu ktora sa ma vykonavat’. Vola ju selector.

e getProgressCondition - Aktualne vykonavana taktika musi mat splnenu tuto
podmienku inak dodjde k preplanovaniu a k zmene taktiky. Volana triedou
SelectorObserver.

e run - metdda ktora vykonava samotnu taktiku to znamena vola highskilly.

2.4.4 Dokumentéacia

Dokoncena dokumentacia a sprehl'adnenie niektorych diagramov.

2.45 Selector a Observer

Cely balik obsahuje dve dolezite triedy. Jednou z nich je SelectorObserver. Je to trieda
ktora je voland vzdy ked hra¢ dostane zo servera akukol'vek spravu. Vold metody
controlTactics a controlStrategy. V  metdde controlTactics sa kontroluje
ProgressCondition aktualnej taktiky. Pri nesplneni tejto podmienky dbjde k
preplanovaniu a to zavolanim metody selectTactic. Tato metdda sa nachadza uz v druhej
triede s ndzvom Selector. Selector obsahuje metddy ktoré vyberaja konkrétnu stratégiu a
konkretnu taktiku.
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2.5 Sprint &. 5

TabulPka 7 - Sprint 5

ID AKO CHCEM ABY

5.1 Clen timu Finalizovat’ dokumentaciu Absolvovanie kontrolného
bodu

5.2 Clen timu Vylepsit’ selector Vylepsit rozhodovanie

5.3 Clen timu Otestovat’ architektiru 100% istota, Ze funguje

2.5.1 Finalizovat’ dokumentaciu

Finalizacia dokumentécie prebehla spajanim vSetkych ostavajucich ¢asti do centralnej
dokumentacie

2.5.2 Vylepsit’ selector

Selector bol aktualizovany. Chybné ¢asti boli odstranené.

2.5.3 Otestovanie architektury
V spolupréci s druhym timom boli vytvorené unit testy pre vSetky dolezité Casti.

Architektira bola otestovana spustenim hraca, servera a naslednym sledovanim
vykondavania testovacich situdcii, taktik a stratégii.

2.6 Sprint &. 6

ID AKO CHCEM ABY

6.1 Clen timu Doimplementovanie taktik Dokongit’ taktiky

6.2 Clen timu Vytvorenie potrebnych situacii | Situacie potrebné pre
rozhodovanie v taktikach

6.3 Clen timu Vytvorenie logiky pre taktiky Vymysliet’ spravanie a
rozhodovanie

6.4 Clen timu Prepojenie s nizSou vrstvou Spojit’ taktické rozhodovanie
s vykonavanim highskillov

2.6.1 Doimplementovanie taktik

Potrebné doimplentovanie redlnych taktik. Doposial’ bola v projekte jedna ukazkova
trieda pre taktiky, ktora bola akymsi frameworkom.
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Nové zadefinovane taktiky:

AttackMid
AttackLeft
AttackRight
DefendAgresive
Defend
DefendPosition

o U s wh e

Povaha taktik vyplyva priamo z ich nazvov.

2.6.2 Vytvorenie potrebnych situacii

Vytvorené viaceré baliky pre situacie. Hlavnymi balikmi potrebnymi pre realizovanie
taktik su : sk.fiit.jim.decision.situation.octan, sk.fiit.jim.decision.situation.

2.6.2.1 sk.fiit.jim.decision.situation.octan

Obsahuje vSetky octantove situacie, pomocou ktorych vie taktika zistit’ r6zne informacie
o hracovi, protihracoch ale i lopte.

Konkrétne ide o nasledovné situacie:
BalllInQuadrant

BallInMidQuadrant
EnemylnQuadrant
MelnQuadrant
TeamMatelnQuadrant

a s wnh e

Pre vSetky vysSie uvedené situécie bolo vytvorené rovnaké mnozstvo podsituécii, ktoré
kontroluju konkrétny kvadrant. Na obrazku ¢. 24 je mozné vidiet’ konkrétne rieSenie
situacie Meln2L.

public class MeIn2L extends Situation {

public static final double POSITION MAX X = @;
public static final double POSITION MIN X = -8;
public static final double POSITION MIN ¥ = @;

private AgentModel agentModel = AgentModel.getInstance();

public boolean checkSituation() {
if ((this.agentModel.getPosition().getX() <= MeIn2L.POSITION MAX_X)
&& (this.agentModel.getPosition().getX() »>= MeIn2L.POSITION MIN_X)
&& (this.agentModel.getPosition().getY() >= MeIn2L.POSITION MIN ¥)) {
return true;

}

return false;

Obrazok 24 - Meln2L situacia
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2.6.2.2 sk.fiit.jim.decision.situation

V tomto baliku boli vytvorené situacie, ktoré su Specifické pre rozne taktiky.
Konkrétne sme vytvorili nasledovné situacie:

BalllsOurs
BalllsTheir
BallOnGoal
EnemyIinFrontOfMe
FarFromEnemy
FightForBall
NoOneHasBall

No arowd e

Situacie si pomenované jednoznacne a z ich ndzvu vyplyva, ktort Cast’ pokrfyvaju. Na
obrazku €. 25 je mozné vidiet’ situaciu NoOneHasBall.
public class NoOneHasBall extends Situation {
private FightForBall fight = new FightForBall();
private AgentModel agentModel = AgentModel.getInstance();
@override
public boolean checkSituation() {
if (this.agentModel.getDistanceNereastToBall(WorldModel.getInstance()
.getTeamPlayers()) »>= FightForBall.EDGE DISTANCE FROM BALL
&% this.agentModel.getDistanceNereastToBall(korldModel
.getInstance().getOpponentPlayers()) »>= FightForBall.EDGE DISTANCE FROM BALL) {

return true;

¥

return false;

Obrazok 25 - NoOneHasBall situacia

2.6.3 Vytvorenie logiky pre taktiky

Pre kazdu taktiku bola vytvorena logika a rozhodovanie na zaklade situécii. Pre priklad
uvedieme taktiku AttackLeft.

1. moZnost
> mame loptu && sme v kvadrante nalavo
> protihraci su v opacnom kvadrante (pred nami)

2. moznost

> mame loptu v kvadrante napravo
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> vacsina protihracov je v kvadrante pred nami
> potencialne volny hra¢ v favom kvadrante nasej Casti

3. mozZnost

> mame loptu v kvadrante napravo

> protihraci su v kvadrante pred nami

> potencialne volny hra¢ v naSom favom kvadrante

4. moznost
> protihracov kvadrant nalavo
> protihraci kvadrant napravo

5. moznost
> protihracov kvadrant napravo
> protihraci v rovnakom kvadrante

6. moznost

> lopta nikoho

> lopta v kvadrante protihraca nafavo

> volny hrac v kvadrante nafavo naSom

7. moznost

> lopta nikoho

> lopta v kvadrante protihraca nafavo

> volny hrac v protihra€ovom kvadrante nalavo

8. moznost

> |opta nikoho

> |lopta napravo v protihraCovom kvadrante
> volny hrac¢ nalavo

> nas hrac blizSie k lopte ako super

9. moznost

> lopta nikoho

> |lopta v favom kvadrante

> vzdialenost’ oponenta a nas rovnaka

10. moznost
> mame loptu
> sme v naSom kvadrante nalavo

2-61



> lavy kvadrant stpera obsahuje menej hracov ako superov pravy (Sanca prerazit)

11. moZnost
> nemam loptu
> kvadrant pred nami jeden super s loptou

Attack left - progress condition

1. moznost

> spadol som

> lopta uz nie je naSa

> oponent je blizko (zadefinujeme blizko ? .. napi meter , dva ?)

2. moznost
> nahral som
> lopta nie je naSa && oponent ma loptu

3. moznost

> lopta nie je nikoho

> spadol som

> oponent je blizSie ako my

4. moznost

> lopta je naSa

> utoCime

> v kvadrante pred nami je pomerna vacsina oponentov (teda nas blokuju)
5._mozZnost

> mame loptu

> nemam spoluhraca ktorému by som mohol nahrat
> nemam priamy vyhlad na branu (stoji predo mnou niekto)

6. moznost
> loptu ziskal oponent

2.6.4 Prepojenie s nizSou vrstvou

Taktiky boli prepojené s nizSou vrstvou vyvijanou druhym timom. Prepojenie bolo
vykonané na zaklade volania prikazov nizsej vrstvy tak ako je mozné vidiet’ na obrazku
¢.26. Toto prepojenie bolo vykonané na vSetkych potrebnych miestach.
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this.moveExec.move(Vector3D.cartesian(ballX, bally, @),
MovementSpeedEnum. WALK SLOW);

Obréazok 26 - Volanie niz8ej vrstvy

2.7 Sprint &. 7

ID

AKO

CHCEM

ABY

7.1

Clen timu

Unit testy pre situacie Octant

Otestovat’ hrani¢né situacie

7.2

Clen timu

Prerobit’ taktiky na Base

Zlepsenie prehl'adnosti
balikov

7.3

Clen timu

Konstanty v situaciach

LahS$ia manazovatel'nost’
situacii

7.4

Clen timu

Metdda checkSituation

Moznost’ zastavit’
vykondavanie spravania

7.5

Clen timu

Implementécia taktik

Prerobenie taktik podla
novej dohody aby sme
vedeli posielat’ highskilly do
queue

7.6

Clen timu

Implementécia check+abort

MozZnost’ zrusit’ vykonévanie
highskillov, kontrola v check
— odstranenie neustaleho
volania met6dy run

7.7

Clen timu

Selector

Prerobit’ selector podl'a
novej dohody na check a
abort

7.8

Clen timu

Celkové testovanie taktik

Otestovat’ spravanie robota
podla taktik

2.7.1 Unit testy pre situacie Octant

Vytvorené unit testy pre vSetky hrani¢né situdcie. Upravené velkosti ihriska z 7.5 na 8.
Vytvorené nové baliky pre testovanie:
1. sk.fiit.jim.tests.decision.situation.octan

2. sk.fiit.jim.tests.decision.situation

Vytvorené testy, ktoré odhal’'uju hrani¢né situacie pri rozhodovani ¢i dané situacia plati
alebo nie. Na obrazku ¢. 27 je mozné vidiet’ ukazku jedného takéhoto unit testu.
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Obréazok 27- Unit test pre kvadrant R1

@Test

public woid R1Test() throws Exception {
BallInlR R1 = new BallInlR();
{/ wrong x
setup(Vector3D.cartesian(-7, -2, 8));
Assert.assertFalse(Rl.checkSituation());

[/ wrong y
setup(Vector3D.cartesian(-9, 2, @));
Assert.assertFalse(Rl.checksituation());

f/ wrong x,y
setup(Vector3D.cartesian(-7, 2, @));
Assert.assertFalse(Rl.checksituation());

'/ both gk.

setup(Vector3D.cartesian(-9, -2, 8));
Assert.assertTrus(Rl.checkSituation());

}
2.7.2 Prerobenie taktik na Base

Po dohode bolo potrebné prerobit’ taktiky tak, aby mali svoju Base triedu, ktora
rozSirovala triedu Tactic. Tieto Base triedy boli pridané do vSetkych balikov, ktore sa
tykaju taktik.

2.7.3 KonStanty v situaciach

Pridané konStanty v situdcidch umoznuju lepSie manazovat’ situacie a ich nastavenie.
Na obrazku ¢.28 je mozné vidiet’ vyuzitie tychto konstant v kode.

Obrazok 28 - Konstanty v situaciach
public class EnemyIn2L extends Situation {

public static final double POSITION MIN X = -B;
public static finmal double POSITION MAX X = 8;
public static final double POSITION MIN ¥V = @;

private List<Player: oppenents = WorldModel.getInstance()
.getOpponentPlayers();

public boolean checkSituation() {
for (Player p : opponents) {
if (p.getPosition().getX() > EnemyIn2L.POSITION MIN X
8% p.getPosition().getX() < EnemyIn2L.POSITION MAX X
8% p.getPosition().get¥() » EnemyIn2L.POSITION MIN YY) {
return true;
¥
¥

return false;
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2.7.4 Metdda checkSituation

Reimplementécia attackRight, vytvorenie metody checkState, respektive presunutie
existujucich podmienok z metody run, do metddy checkState, tak aby sa mohla volat
viackrat.

2.7.5 Implementécia taktik

Upravené taktiky: AttackLeft, AttackRight, AttackMid, Defend
2.7.6 Implementacia check+aborty

Pre zlepSenie ovladania taktik bola metoda run rozdelena na dve nové metody checkState
arun, kvoli timto zmenam bolo nutné pozmenit’ aj triedu SelectorController, ktord po
novom vola metddu startTactic().

Metoda checkState zistuje aktualny stav taktiky, podla ktorého vieme zvolit' spravny
high skill. Ak sa taktiky nachadza v rovnakom stave novy high skill sa nevykonava.

Metdda run uz nekontroluje stav a zistené stiuacie hry ale iba vykonéava high skill na
zaklade stavu taktiky.

Taktiez bola doimplementovana moznost’ naheho ukoncenia taktiky a high skillov taktiky
pomocou metody abort.

2.7.7 Selector

V triede SelectorController vznikla podmienka pre =zistovanie rovnakej situacie.
V pripade, ze sa situdcie nezmenili selector nebude zistovat’ vhodnost” inych taktik (je to
zbytocngé).

V tiedach taktik bolo odstranené vytvaranie novych instancii situacii pre zistovanie stavu

taktiky. Stav taktiky sa overuje pomocou zoznamu situécii, ktoré si posielané z triedy
SelectorController (tak ako je to pri vybere stratégii).

2.7.8 Celkové testovanie taktik

Vytvéaranie jednoduchych unit testov pre situdcie atestovanie samotného spravania
agenta na servri.
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2.8 Sprint ¢.8

ID AKO CHCEM ABY

8.1 Clen timu AttackMid config Konfigurovat’ taktiku
8.2 Clen timu AttackLeft config Konfigurovat’ taktiku
8.3 Clen timu Defense tactic config Konfigurovat’ taktiku
8.4 Clen timu Testovanie Spravne rozhodovanie
8.5 Clen timu Beam Umiestnenie hraCov
8.6 Clen timu AttackRight config Konfigurovat’ taktiku

2.8.1 AttackMid config

Pociato¢na podmienka pre attackLeft, attackRight, AttackMid bola upravena tak aby hrac¢
bral ohl'ad na to kde sa nachadzaji superi a lopta. Bolo pridané rozhodovanie a hra
viacerych hracov, teda hra pocita s id hra¢mi. Najblizsi hra¢ ide za loptou a ostatni hraci
sa ho snaZia podporovat’.

2.8.2 AttackLeft config

Bolo pridané rozhodovanie a hra viacerych hracov, teda hra pocita s id hraémi. Najblizsi
hrac ide za loptou a ostatni hraci sa ho snazia podporovat’.

2.8.3 AttackRight config

Bolo pridané rozhodovanie a hra viacerych hracov, teda hra pocita s id hracmi. Najblizsi
hra¢ ide za loptou a ostatni hraci sa ho snazia podporovat’.

2.8.4 Defense tactic config

Bolo pridané rozhodovanie a hra viacerych hracov, teda hra pocita s id hrd¢mi. Najblizsi
hrac ide za loptou a ostatni hraci sa ho snazia podporovat’. Ide o obrannu Cast’ hry.

2.8.5 Testovanie

Bol opraveny stav kedy sme nevolali novy highskill ani v pripade, Ze v queue nie je
ziaden iny d’al$i highskill a aktualny highskill sa uz skon¢il.

2.8.6 Beam
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V parent triede taktik z ndzvom tactic som vytvoril metddu beam ktord na zaciatku
zapasu presunie daného hraca podla jeho ¢isla na uréitd poziciu. RieSenie pracuje z
Cislami hracov 1 az 4. V pripade ak nejaka taktika si chce sama definovat’ beam nastane
overwrite tejto metody.

2.9 Sprint ¢.9

ID AKO CHCEM ABY

9.1 Clen timu Plagat IIT SRC

9.2 Clen timu BeamFix Nerovnomerné rozlozZenie
hracov

9.3 Clen timu Init Condition fix Fixnat init condition aby sa
nevyberala len jedna taktika

9.4 Clen timu Player ID Rozdelenie hra¢ov podla ID

9.5 Clen timu Testovanie Otestovanie taktik s
dodanym kopom a pohybom

9.6 Clen timu Lokalizacia Hrac vedel kde sa nachadza.

9.7 Clen timu Selector Prispdsobenie selectoru pre
potreby hry

2.9.1 Plagéat

Bol vytvoreny plagat pre potreby IIT SRC. Plagéat bol tvoreny na 2 krat nakol’ko bolo
zistené, Ze orientécia sa tohto roka zmenila.

2.9.2 BeamFix

Fixnuty beam hraca, nerovnomerné rozlozenie. Napr. dvaja hraci blizSie k lopte a dvaja
vzadu ako obrana.

2.9.3 InitCondition Fix

Pociatocna podmienka pre attackLeft, attackRight, AttackMid bola upravena tak aby hrac
bral ohl'ad na to kde sa nachadzaju superi a lopta.

2.9.4 PlayerID

Do vsetkych taktik bolo zaimplementované rozhodovanie na zaklade id hra¢a. Toto nam
umoznilo lepSie podporovanie hracov v utoku alebo obrane.

2.9.5 Testovanie

Testovanim sa zistilo, ze hra¢ ako taky ma problémy s lokalizaciou lopty hned’ na
zacCiatku hry. V tom pripade sa taktika nevykonava presne podl'a poziadaviek.
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2.9.6 Lokalizacia

Lokalizacia hrac¢a bola upravena nasledovne:

Oprava zahadzovania vel’kych vykyvov pozicie

-- povodne zahadzovanie (ktoré tam bolo od zaciatku) sa mohlo I'ahko dostat’ do stavu,
kedy zahadzovalo kazdl vypocitant poziciu

- ¢ekovanie lastTimeFlagSeen in Walk highskill

-- ak nie je ziadna vlajka dlho vidend, agent sa otoci o 45 stupiiov

- odstranene nepotrebné localizovania vo Walk highskill,

- pridana metéda MovementHighSkill. move(speed), ktora umoziiuje volanie highskillu
Walk ku lopte (nie na urciti poziciu)

2.9.7 Selector

Selektor bol uzatvorenya prehlaseny za funk¢ny.

2.10 Sprint ¢&. 10

ID AKO CHCEM ABY

10.1 Clen timu Rozdelenie bodov Vykon préace

10.2 Clen timu Debug panel Vytvorit’ prehl'adny debug
panel

10.3 Clen timu Debug, Fix, testing Opravit novo vzniknuté

chyby, odstranit’ novo
objavené bugy

10.4 Clen timu IIT SRC Z\castnit’ sa prezentacie

10.5 Clen timu Dokumentacia Pripravit’ na odovzdanie,
doplnit’ potrebné Casti

10.6 Clen timu Doplnit’ Wiki Aktualizovat’ a udrziavat’ pre
buducnost’

2.10.1Rozdelenie bodov

Na zaklade prace pocas semestra bolo vytvorené rozdelenie bodov pre vsetkych ¢lenov
timu. Rozdelenie je zobrazené na nasledujicom obrazku:
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MEGATROLL body

48,5 48,5

g 45
28 27
Martin Mate]j Badal Michal Viadimir Samuel  Michal Petras
Adamik Ceresnak Bosizk Be nkovic

2.10.2 Debug panel

Pri debugovani sme zistili, Ze by bol ndpomocny debug panel, ktory by zobrazoval
potrebné Gdaje, kam robot smeruje a pripadne ¢o vidi. Nasledne bol vytvoreny panel s
podobnou funkcionalitou.

2.10.3Debug, fix, testing
V tejto tlohe sme nad’alej debugovali a testovali hru viacerych hracov, stale sa nam
nedarilo doviest” hru k Giplnej funk¢nosti, problémy vznikali pri za¢iatku hry, kedy sa

absolutna pozicia lopty niekol’konasobne liSila od tej skutocnej. Tento problém neustéle
pretrvaval. Taktiez bol doladeny beam hracov.

2.10.41IT SRC

Vsetci ¢lenovia timu sa zc¢astnili vedeckej konferencie.

2.10.5Dokumentéacia

Dokumentovali sme taktiky, spisovali najnovsie zmeny.
2.10.6 WIKI

Vyssie uvedené dokumentované Casti sme aktualizovali aj na WIKIL

2.11 Sprint ¢&. 11

Tento Sprint slazil na vylad’ovanie poslednych velkych nedostatkov, ktoré samotny hrac¢
ma. Podarilo sa odstranit’ problém chodenia za loptou. Nasledne sa spisoval celkovy
pohlad na produkt , vytvarali sa jeho diagramy a opisy.
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3 Celkovy pohl’ad

V kapitole celkovy pohl'ad sa nachadza podrobny popis robotického hréaca, jeho
architektary, technoldgii , pomocou ktorych je hra¢ vytvoreny ale aj popis vykonanych
zmien a vylepseni.

3.1 RoboCup
3.1.1 Napln projektu

Naplitou projektu je vytvorit futbalového hra¢a pre 3D simuléciu, ktory dokaze
plnohodnotne vyuzivat’ moznosti poskytované simulacnym prostredim.

3.1.2 Ulohy projektu

Ulohou je ziskat' a analyzovat’ zoznam pristupov, ktoré boli na nadej fakulte pouzité v
predchadzajtcich rokoch, aby bolo mozné jednoducho vyuzit' sklisenosti nazbierané
predchadzajiicimi rieSiteI'mi, ¢i uz to boli timové projekty, diplomové alebo bakalarske
prace. Pozornost’ je potrebné venovat’ podpornym nastrojom, ktoré umoznia rychlejsi a
kvalitnejSi vyvoj. Délezitym faktorom bude vyuZzitie modernych pristupov robotiky a
umelej inteligencie. Poziadavkami st aj prehl'adnost’ a rozsirite'nost’ na urovni navrhu aj
implementécie.

3.1.3 Ciele projektu

Prevziat hraa vytvoreného na naSej fakulte v minulom roku a doplnit ho o
komplexnejsie typy spravania. Vytvorit’ efektivne zlozitejSie pohyby hraca, ale pozornost’
by sa mala venovat aj rozhodovaniu na vysiej Grovni, taktike a stratégii. Dalim
dolezitym ciel'om nasho projektu bude vykonat’ komplexny refaktoring kodu a prepisanie
Casti kodu ktoré su napisané v jazyku Ruby do jazyka Java.

3.2 Technologie

3.2.1 Java

Vicsina zdrojovych kodov je napisana v jazyku Java. Logické rozdelenie tried, metdd a
funkcii je popisane v kapitole 3.3 Architektura.

3.2.2 Ruby

Pri prevzati projektu bola Cast’ planovania rieSena v jazyku Ruby. Tato Cast’ sa podarila
uspesne odstranit’ a prepisat’ do jazyka Java. VSetky potrebné funkcie a triedy boli

zachované a prepisané co najpresnejSie. Nové triedy boli zaradené do prislusnych
balikov.

3.2.3 Xml
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Pohyby hraca su rieSené pomocou xml suborov, v ktorych je dana presna Struktira
pohybov, ktoré hra¢ podporuje. Xml stubory jednotlivych pohybov st nacitavané v Casti
implementovanej v jazyku Java.

3.3 Architektura

3.3.1 Jim

e Jim

o
o

(0]

AllTests — spusti vSetky testy

Settings — Inicializuje nastavenie hry, ked’ nie je urCené inak nacita
“default-né” nastavenia ()

SettingsTest— test pre class Settings

e Jim.agent
0 Agentinfo — uchovava informacie o stave hraca a jeho polohy na ihrisku

(0]

(0]

(oprava komentérov funkcii niektoré nie su pre javadoc, ndzvy funkcii ako
“loguj” pritom ma Jim logovaci systém, getPlayerState — refactoring?)
Planner (use RoboCupLibrary) — nastavuje planovanie a vykonava dany
plan (ruby)

Side — vymenovanie stran

e Jim.agent.communication

o
o

Communication — Komunikacia so serverom na najnizsej trovni
CommunicationThread- stara trieda pre komunikaciu podl'a komentarov
odstranitel'na

e Jim.agent.communication.testframework

o
o

Message—komunikacia s testframework?
TestFrameWorkCommunication— komunikacia s tesframework?

e Jim.agent.models

o
o

@]

O O0OO0OoOo

o
(0]
o

AgentModel — Vyssie funkcie pre stav agenta a jeho poziciu
AgentPositionCalculator — Priblizna poloha agenta na ihrisku podla
dostupnych bodov

AgentRotationCalculatori— Priblizné natocenie hraca podla dostupnych
bodov

DynamicObject — Vypocet polohy pohybujuceho sa objektu
EnviromentModel — uchovava stav sveta

FixedObject— uchovavanie a ziskavanie pozicie statickych objektov
KalmanAdjuster — nevieme presne ¢o, je tam pozicia lopty a pozicia
fixnych objektov

Player — Entita - Informacie o hracovi (spoluhra¢, protihrac)

Tacticallnfo — Informécie o hernej stratégie

WorldModel — Informacie o ihrisku

e Jim.agent.models.prediction

(0}
(0}

Prophecy — pravdepodobny stav udalosti
Prophet — vypocitava najpravdepodobnejsi vyvoj udalosti

e Jim.agent.moves

(0}
(0}

EffectorData — entita — efektoru
Joint — entita — kibu
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JointPlacement — uchovéva konfiguraciu kibu
LowSkill — kolekcia faz
LowSkills—Sprava nacitanych low skills
Phase — reprezentacia fazy
Phases — cache faz
SkipFlag — reprezentacia fazy, ktora sa ma vynechat’

o SkipFlags
e Jim.agent.parsing
ForceReceptor — Informaécie o sile posobiacej na dolné koncatiny
HearReceptor — Informacie o spravach (pokrikoch)
ParsedData — Implementacia serverovej spravy
ParsedDataObserver — Rozhranie pre objekt spracovania sprav
Parser — Trieda pre transforméaciu sprav zo servera pre agenta
Perceptors — Stav hardware-u robota (gyro, natoCenie a.i.)
PlayerData — zapuzdrenie informécii z preceptorov
SeenPerceptor — transformuje spravy z vizual. preceptoru
SeenPerceptorData — ZapUzdruje informécie z vizualneho preceptoru
SeePercetor — Aktualizuje data perceptoru

o SExpression- ?
e Jim.agent.sexp

0 SArray — datova Struktdra

0 SException — exception

0 SObject — default object

o0 SString- ?
e Jim.agent.server

o TFTPServer-?
e Jim.agent.skills

o0 ComplexHighSkill — Manazér high skill-ov

o FakeHighSkill — high skill pre testovanie

o HighSkill — Wraper pre high skill

0 I*-interface-y
e Jim.agent.trajectory

0 Obstacles — Trieda pre vypocet obchadzky prekazky

o Trajectory — reprezentuje trajektdriu postupnosti pohybov

0 TrajectoryPlanner — Planovanie pohybov pre presun hraca z bodu A do B

o0 TrajectoryRealTime — planovanie pohybov podl'a aktualnych informacii
e Jim.annotation

o0 Sluzi na vytvorenie opisu pohybu
e Jim.annotation.gui

o Graficke rozhranie pre anotacie
e Jim.gui

0 GUI pre replaning
e Jim.init

0 ScriptBoot — nacitanie ruby skriptov

o SkillFromXmlLoad — Nacitanie low skills z XML suborov

0 TestframeworkMain- ?

O O O 0000 O0

O O0O0O0O0O0O0O0
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Jim.log

0 Logovanie pre hraca
Jim.tests

0 Testovacie triedy

3.3.2 TestFramework

Tento framework slUZzi na ziskanie spatnej vazby od hraca. Jeho hlavnym

zdmerom je zostrojit’ robotického futbalového trénera. Zatial’ je vypracovany len vo faze
pozorovatela.

Framework umoziiuje modelovanie testcasov. Tento testovaci framework obsahuje i
grafické GUI. GUI je 'ahko ovladatelné, da sa v iom I'ahko zorientovat'.

Taktiez vytvara vldkna hracov, ktorych pridiva rovno do simulacie. Podla
identifikovania vzt'ahov — framework pridava instancie aktualneho Jima.

3.3.2.1 Moduly (Baliky)

INIT

Tento modul (bali¢ek) sa stard o samotné spustenie testovaciecho frameworku,
inicializuju sa tu zakladné hodnoty ako porty hrac¢a, monitora, servera , ktoré st
nasledne prendsané do d’alSich Casti , napr. do komunikécie s hraCom a serverom.

Taktiez sa tu inicializuje aj samotny user interface. Vykonava sa kontrola, ¢i je
spusteny RoboCup server a Monitor. Bez tychto podmienok sa testframework
nespusti.

LOGGER

Sluazi na logovanie vSetkych vykonanych cinnosti. Je spusteny nad kazdym
modulom (balickom), takze sa loguju vSetky Cinnosti spojené so samotnym
testframeworkom.

MONITOR

Monitor slGzi na monitorovanie stavu agenta a robocup servera. SluzZi aj pre
prijimanie TCP spojeni s novymi spravami. Sl0zZi taktiez na pridavanie a
odoberanie vlakien agenta. Existuje aj trieda robocup, ktora sa snazi simulovat’
stavy na serveri.

ul
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Graficky interface , v ktorom sa zobrazuju vSetky dostupné informacie, dovol'uje
pridavat’ a odoberat’ agentov.

COMMUNICATION

Rozhranie pre komunikaciu a sledovanie procesov. Rozdelené na agent a
robocupserver. Kazda z tychto Casti sa stard o svoju komunikdciu. Obsahuje
rozhranie pre komunikaciu agentov. Kontroluje beZiace procesy a agentov.

PARSING

Sluzi na parsovanie sprav. Typické dizka jednej spravy nepresahuje jeden riadok a
obsahuje ¢islo hraca, ndzov timu, typ spravy a posielané hodnoty . Priklad takejto
Spravy je :

(1 MEGATROLL LEFT) highskill start rollback 0.0

Jedina vynimka pri posielani sprav su spravy o stave sveta. Stav sveta je na strane
hraca deserializovany do pola bajtov a nasledne zakddovany do textového retazca
pomocou Base64.

AGENTTRAINER
Mal by sa starat’ o zapisovanie do XML, mal by obsahovat’ umelu inteligenciu,
ktora by ucila agenta nové pohyby.

ANNOTATOR
Velka trieda na parsovanie a vytvaranie XML pohybov. Obsahuje triedu
zodpovednu za dynamické vytvaranie pohybov.

WORLD REPRESENTATION

Modul(bali¢ek), ktory reprezentuje okolity svet, hraCa. Taktiez zabezpecuje
testovanie pohybov z xml.Stard sa o interpretaciu sprav do scény, nastavovanie
hracov, reprezentaciu hraca,

MONITOR AGENTA

Je implementovany pomocou triedy Agent Monitor. Lokélne sa pouZiva iba jedna
inStancia, ktord sa stard o prijimanie novych spojeni od samotnych agentov.
Kazdé spojenie je reprezentované vlastnym threadom, ktory ma na starosti
spracovanie sprav.

Aktualne existuja typ sprav:
INIT - posiela agent pri pripojeni, obsahuje jeho Cislo, ndzov timu a stranu na

ktorej hra, takisto ¢i mé hra¢ zapnuty TFTP server a na ktorom porte

DESTROY - posiela agent pri odpojeni
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HIGHSKILL - informuje test framework o zacati/skon¢eni high skillu, obsahuje
meno high skillu a ¢as kedy k akcii doslo

WORLDMODEL - posiela model sveta agenta do test frameworku

Obrazok 29 - TestFramework

&= testframework

3 testframework beta.ui

1,

.
i testframework.ui

trainer testsuite
{ -

16 5

T wg
(8 testframework.pars

3.3.3 RoboCupLibrary

sk.fiit.robocup.library.review

Balik obsahuje jeden subor, ktory definuje anotacie

ReviewOk.java - definuje anotéciu k triede alebo metode, ktora skontrolovang, testovana
unittestom a testovana proti serveru

sk.fiit.robocup.library.init
Balik obsahuje jeden stibor, ktory zabezpeCuje nacitanie a spustenie skriptu. Pracu so

skriptami zabezpecuje BSF Manager.

Script.java — Script(Stringname): konstruktor triedy
createScript(Stringname): urci, ktory skript sa mé nacitat’ podl'a mena
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createScriptFrom(Stringfilepath): uréi, ktory skript sa ma nacitat’ podl'a cesty k suboru
execute(): spusti nacitany script

registerBean(Stringname, Objectvalue): slUZi iba na testovanie triedy Script
fetchBeans(String...names): nie je v programe vobec vyuZzita

sk.fiit.robocup.library.math
Tento balik obsahuje sedem suborov, ktoré implementuju Kalmanove filtre, prevody
matematickych vyrazov a transformacie matic.

KalmanForVariable.java — vypocita Kalmanov filter pre jednu premenné
KalmanForVector.java — sliuzi na vypocet Kalmanovho filtra pre 3 premenné
KalmanTest.java — trieda, ktora iba testuje Kalmanove filtre
MathExpressionEvaluator.java — zabezpeCuje prevod matematického retazca na
prijatého ako String na ¢iselny vysledok

MathExpressionEvaluatorTest.java — testuje triedu MathExpressionEvaluator
MathTest.java — Spuasta testovacie stbory AnglesTestjava, KalmanTest.java a
Vector3DTest.java

TransformationMatrix.java — obsahuje metddy na pracu s maticami, trieda je vyuZivana
iba programom TestFramework

sk.fiit.robocup.library.geometry

Tento balik obsahuje najma triedy, ktorérieSia vypocty geometrickej matematiky. Zvysné
triedy sluZia iba na testovanie.

Angles.java — knizni¢na trieda, ktora riesi operacie s uhlami
Circle.java — trieda reprezentujlca kruh v 2D priestore
Line2D.java — trieda reprezentujuca ¢iaru v 2D priestore
MEC.java — vypocita najmensi ohrani¢ujuci kruh pre zoznam bodov
vyuziva sa pri hl'adani pozicie lopty

Point3D.java — trieda reprezentujlca bod v 3D priestore

obsahuje metddy, ktoré sa nevyuzivaju alebo nie si implementované
Vector2.java — trieda reprezentujica bod v 2D priestore pomocou vektoru
Vector3.java — trieda reprezentujica bod v 3D priestore pomocou vektoru

obsahuje zakladne operacie ako scitanie, odc¢itanie, delenie a vzdialenost’
dvoch bodov
Vector3D.java-trieda reprezentujica bod v 3D oproti triede Vector3 obsahuje pridavné
operéacie
AnglesTest.java — testuje triedu Angles
Line2DTest.java — testuje triedu Line2D
Vector3DTest.java — testuje triedu Vector3D
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Obréazok 30 - RobocupL.ibrary

== RoboCuplibrary

G library

8 library.annotations B library.math B Jibrary.review,
@ Bug @ Refactor @ Reviewed @ TestCovered @ UnderConstruction @ KalmanTest (@ MathExpressionEvaluatorTest @ MathTests @ TransformationMatrix @ ReviewOk
1 1
@ KalmanF [c]
0
1
@ KalmanF. bl

3.4 Zmeny
3.4.1 Odstranenie ruby

Do agenta Jim boli pridan¢ dva balicky a to sk.fiit.jim.highskills ktory je urCeny na
highskilly ktoré boli pévodne implementované v ruby v priecinku scripts/high_skills.
Dalsi balicek sk.fiit.jim.plan obsahuje plany prepisané z ruby z priecinku scripts/plan.

3.4.1.1 sk.fiit.jim.plan.Plan.java

Je implementovand trieda ktord ma totozna funkciu v Jimovy ako mal subor plan.rb.
Sucastou tejto triedy je vel'mi dblezity rad highskillov s ktorym pracuje metdda control,
ktora bud’ zabezpeci vykonanie prvého z highskillov alebo v pripade ak méme rad
prazdny vykona metodu replan. Cela trieda je urCena najma nato aby rozsirovala ostatné
plany preto aj metdda replan neobsahuje Ziaden zdrojovy kod. Aby sme zamedzili
duplicite kodu, tato trieda obsahuje aj metody See ball , ball_unseen, turned to_goal,
straight ... ktoré vyuZivaji uz spominané konkrétne plany.

3.4.1.2 sk.fiit.jim.agent.Planner.java

Tato trieda bola upravena tak aby uz nevykonavala ruby ale volala konkrétny plan v jave
ktory sa da nastavit v triede sk.fiit.jim.Setting.java napriklad pre nastaveniu planu
PlanTactic pouZijeme prikaz settings.put("Planner", "PlanTactic").
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3.4.2 Zmena architektary

3.4.2.1 Situacie

Trieda situacie reprezentuje jednotlivé situacie, ktoré mézu pocas hry nastat. Su to
situacie napriklad:

eloptu ma protihra¢ a som v prvom kvadrante a lopta je v tretom kvadrante
elopta je v druhom kvadrante, som v prvom kvadrante a nikto nema loptu

Pre situacie bude vytvorend jedna staticka trieda, ktora bude zodpovedna sa tvorbu
d’alSich inStancii situécii pri nacitani projektu. Nebudeme tvorit’ samostatné triedy pre
kazdu rozdielnu situaciu, vZdy to bude objekt situacia avSak s réznymi atributmi a
odlisnym nazvom situacie. Struktira triedy bude vyzerat nasledovne:

public enum Quadrant {
1,234
}

class Situation {
private Integer scoreLeft =0;
private Integer scoreRight = 0;
private boolean iHaveBall = true;
private boolean rivalHasBall = false;
private boolean iAmNearBall = false;
private boolean nobodyHasBall = false;
private Quadrant iIAmInQuadrant = 2;
private Quadrant balllsInQuadrant = 1;
private integer howManyPlayersAreNearBall = 2;

¥

Hodnoty, ktoré sa maju do instancii nastavit’ budi spisané v XML stiboroch a budu sa z
nich pri spusteni programu nacitavat. Zapis pomocou XML umozni i pripadni zmenu
hodndt pocas behu programu.

3.4.2.2 Stratégie

Situacie budu vstupovat' ako argument do jednotlivych stratégii a vyberaca stratégii,
ked’ze budi mat’ vplyv i na vyber stratégii. Vybera€ (stratégii i taktik) bude vyberat
vhodnu stratégiu na zaklade fitness. Vypocet fitness bude spocivat v porovnavani
aktualnej situécie s predpripravenymi situdciami — tj Sablonami. Ked’Ze sa nemusi podarit’
mat’ oSetrené vSetky mozné kombindcie situacii, v pripade nezhody budeme brat
najbliZsie vyhovujucu situéciu. Vybrand stratégia bude uloZzena v modeli — agenta.

Kedy sa meni stratégia?
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eNenaplnili sa ciele stratégie
ezmena casu

ezmena skore hry

Implementacia uc¢enia?
eAk vybrand stratégia dala gol, zvysit’ jej fitness, popr prioritizovat’ danu stratégiu

ofitness sa bude logovat’, ¢im bude mozné vyhodnocovat’ dosiahnuté vysledky pri
zvolenej fitness 1 po skon¢eni programu

3.4.2.3 Taktiky

Taktiky sa vyberaja v triede Chooser. Kazda stratégia bude mat’ zoznam vhodnych taktik
pre dosiahnutie danej stratégie. Chooser zavola metodu selectTactic, v ktorej sa vyberie
vhodna taktika vyhovujuca danej stratégie a situacii.

Kedy sa (ne)meni taktika?
ePokial’ nemam ovela lepsiu taktiku, tak ju nemenim
epokial’ prejdem do in¢ho kvadranta,

Do taktiky vstupuju anotacie, ¢im sa bude vediet’ vybrat’ konktérny highskill na zaklade
anotacii.

3.4.2.4 HighsSkilly

Highskilly sa vyberajd na zaklade porovnavania vlastnosti pre vybranu taktiku. Vybera sa
highskilly, ktoré maju najvhodnejsie vlastnosti. Vybrané highskilly sa zaradia do
planovaca, z ktorého budu postupne vykonavané.
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Obréazok 31 - Navrh architektdry

AbstractSituation
-sgoreLeft: Integer
-scoreRight: Integer
-iHaveBall: boolean

srivalHasBall: boclean

-iamMNearBall: bokean
-nobodyHasBall: boolean
-iaminQuadrant: Quadrant
-ballisinQuadrant: Quadrant
-howManyMayersAreMearBall: Integer
-situationName: String

-

Situation
-scoreLeft: Integer
-scoreRight: Integer ituationCreator
-iHaveBall: boolean ituationList: i ituati
e
-iAmNearBall: beolean
-nobodyHasBall: boolean

Cheoser
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ﬂﬁ:ﬂ?ﬂf?‘;:ﬂ:‘“" -ballisinQuadrant: Quadrant
P ——— -howMany PlayersAreNearBall: Integer

-situationName: String

+getSituationName(}

+selectTactic ion situation, i tic

sxinal

«interfaces
IStrateqy
t:

+countFitnessiSituation situation)

«interfaces
Mactic
Pac Bic appropriateTacticsForStrategy: list<Ta iate T trat t<1
+eountFitnessiSituation situation} +oountFitness(Situation situation)
Tacticl Tactic?
+oomputeFitnessiSituation situation, list<Tactic> appropriateTacticsFarStrategy | +eomputef tness(Situation situation, list<Tactic> appropriateTacticsForStrateqy)
+chooseHighSkils|Strategyl strategy 1, Situation situation, Z L ig ) gy 2, Situation situation, Anotations anotations)

l Anotations I

Plannr
+meplan(}
+planbewHighSkis()

3-80



3.4.3 Revizia architektury

Do agenta JIM sme implementovali nova architektdru ktora sa stard o to aby agent vedel
pouzivat’ viacero stratégii a taktik. Architektira je rozdelena na nasledujuce balicky:

3.4.3.1 Balik Situécii (sk.fiit.jim.decision.situation)

Kazda situdcia sa nachddza vo vlastnej triede ktora obsahuje zakladni metddu
checkSituation ktora overuje ¢i st splnené podmienky nato aby dana situacia mohla
nastat’. SituationManager je trieda ktora vola tito metodu checkSituation a konstruuje
pozadovany zoznam vSetkych aktudlnych situacii na ihrisku. Tento zoznam poskytuje
ostatnym balikom architektury. Pri pridavani novej situécii je déleZité aby obsahovala
metodu checkSituation a taktieZ ju uviest’ v triede SituationList.

3.4.3.2 Balik Stratégii (sk.fiit.jim.decision.strategy)

Vytvorili sme jednu stratégiu OffensiveStrategy ktord by mala sluzit' ako priklad.
Obsahuje zoznam predpisanych situdcii ktoré by mali platit’ ak sa tato situdcia ma
vykonavat’. Metoda getSuitability vracia ¢islo kol’ko s tychto situacii sa prave nachadza v
zozname aktualnych situdcii. Stratégia taktiez musi obsahovat’ zoznam povolenych taktik
ktoré sa mézu vykondvat a jednu zakladnt taktiku. Pri pridani novej metddy je dolezité
aby bola taktiez zapisana do triedy StrategyList ktory pouZiva trieda selector spominana
nizsie.

3.4.3.3 Balik Taktik (sk.fiit.jim.decision.tactic)

Rovnako ako pri stratégiach a situaciach musi kazda nova taktiky byt umiestnena do
vlastnej triedy s pozadovanym nazvom. Takato nova taktika musi byt’ tiez zapisana do
triedy TacticList. Interface taktik definuje Styri metddy :

e getInitCondition - Podmienka ktora musi byt splnena nato aby sa mala Sancu
vybrat’ dana taktika. Vola ju selector.

e getSuitability - V pripade ak viac taktik ma splnend InitCondition dochadza k
problému kedy treba vybrat jednu konkrétnu. ZlozitejSim algoritmom
vypocitame ¢islo ku kazdej spornej taktike podla ktorého vyberieme jednu
konkrétnu ktora sa ma vykonavat’. Vola ju selector.

e getProgressCondition - Aktualne vykonavana taktika musi mat’ splnent tato
podmienku inak déjde k preplanovaniu a k zmene taktiky. Volana triedou
SelectorObserver.

e run - metdda ktord vykonava samotnd taktiku to znamena vola highskilly.

3.4.3.4 Z&kladny balik rozhodovania (sk.fiit.jim.decision)

Cely balik obsahuje dve dblezité triedy. Jednou z nich je SelectorObserver. Je to trieda
ktora je volana vzdy ked hra¢ dostane zo servera akukol'vek spravu. Vola metody
controlTactics a controlStrategy. V  metdde controlTactics sa kontroluje
ProgressCondition aktualnej taktiky. Pri nesplneni tejto podmienky dojde k
preplanovaniu a to zavolanim metddy selectTactic. Tdto metdda sa nachadza uz v druhej
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triede s ndzvom Selector. Selector obsahuje metddy ktoré vyberaja konkrétnu stratégiu a
konkrétnu taktiku.

3-82



ury

diagram novej architektu

ény

~

Obrazok 32 - sekven

g
L Tl o [ e ———— T PR )
; = = F il I
3
- D S R 1 P B I
m
{
3 m W :
i m ¢
m H ﬂ ||||| ml ||||| J Wllmll |||||| 1 m_ ||||| 5 o
i RERE | IREr el : {H il : 29
B i | 1M i ch
R Mmm i
T 111 1 i gl
SN A
MIII.DIII (_- .W - _Ilu f_ﬂ i —Illl IIIIIIIIIII Iumll IIIII _/r_— #IIII- IIIIIIIIIII
3 A H A
f ! EF
: i N
- 3 m ; m ¢
: | :
R e EEEEE R e F----- | : I-- - -
815
0
R e - -



Obréazok 33 - Diagram tried a Balikov

sk fiit.jim.decision

skfiit.jim.decision situation I

SituationList

Observer

+ controlStrategy ()
+ contreiTactie ()

+ checkEituation ():Boolean

situations : List<String

+ getSauationslint ()Lt <String>

ISituation
Selector SituationManager —{+ checkSituation ():Bockean
selectedStrategy : Strategy 1 |- cumentSituations - List<String> ~{ FarFromEnemyGoal
- selectedTactic : Tactic e P e
selectSirategy () Strateg, RGO SR ()L S + checkSituation ():Boolean
. v [)iStrategy [~
+ selectTactic (}iTactc —_—
S, _____‘_'““*——____h
= —
~. T sk it jim. decision.strategy
~_ ==
skfiit.jim.declsion. tactic 1 . — —
~ IStratagy
.
.

+ QEtSutabibty (CurrentSIuatons List<Strirg e ) Integer

Snteraces 5
+ getPrescribadTactics ():List <[Thetics
TacticList Do + getDelauitTactic (): [Tactic
1+ GEtSuRBbATY (CUmEMSNuRtens: LRt <String ) Imeger
+ getTacticslist {):Lat<Tactcs () + getProgressCondition (CurmentSitustions:List<String:» ): Boclean - -
+ gulneCondition (currertSayations: List<Strings ):Boslean tratogylist
o nun (}
- i + getStrategieal it () Strategy >
- fi
AttackLeft AttackRight
= getSuitsbity (curmentSitustions: List <String > ): It + GetSLRRbIty [CLrTenESEUILONS LISt <Stwg> ) Integer OffansivaStrategy
* getProgressCondition (curnentSitustions:List<String ): Boolean + getProgressCendtion [tusrentSiu 42« Shring » | Boolean prescribedSituations : List<String
[+ getinitCondition (CumentSauations: List<String> ) Doolean + getinRCondition (currentSitustions: List<String>): loclean - prescribedTactics ; List<[Tactic>
[lis R - DefauRTactic : Tactic
+ E 9> Jilnteger
+ geePrescribedTactics (}:List<Tactic>
kMid + peADelaulTacts: (}:ITactic
Attacl

+ GESURIBINLY (CATEnISALALIONS LI <SENg> | Integer

+ getProgressCondition (curmentSauations: List < Strng» ): Boolean
+ getbnitCongition (curmentSituations:List<String> J: Bookean

v run ()

3.5 Logika rozhodovania

Logika rozhodovania hra¢ov musi byt pomerne dobre premyslena. Nemalo by dochadzat
ku koliziam ani nezmyselnym rozhodnutiam. VSetky tieto problémy je potrebné riesit’ na
urovni taktik, kde na zaklade uritych podmienok prebehne vykonavanie nizSich
pohybov.

3.5.1 Spolupraca hracov

Po dlhej diskusii sme dospeli k zdveru, ze samotni hra¢i musia poznat’ aspon nejaké
informacie o pozicidch ostatnych spoluhracov. Hlavny problém spocival v tom, Ze ak by
vykonavanie taktiky nasmerovalo vsetkych spoluhracov napriklad k lopte, mohlo by sa
stat’, ze sa zrazia.

Je potrebné aby hraci spolupracovali v tzv. formaciach, ktoré buda viest' tim
subezne , logicky s loptou.

Pre ilustra¢ny priklad mo6zeme uviest moznost’ paralelného utoku dopredu, kedy

najblizsi hra¢ prevezme loptu a jeho spoluhraci pokracuju spolu sibezne snim dopredu.
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3.6 Taktiky

Cast’ hraca, ktora ma na starosti taktické rozhodovanie v ramci hry. Dochadza k vyberu
najlepSej taktiky na zaklade preddefinovanych situacii pre kazdu taktiku. Po vybere
konkrétnej taktiky dochéadza k vykonavaniu a volaniu nizsich pohybov.

3.6.1 Rozdelenie taktik

Taktiky st rozdelené v ramci balikov na Utoéné a obranné. V kazdom baliku je
zahrnutych viacero taktik, ktoré¢ zahfnajii r6zne situacie. V nasom projekte sme sa snazili
pokryt’ zékladné rozdelenie tak aby sme ukazali moznosti nami vytvoreného frameworku.

3.6.2 Utoé&né taktiky

Utocné taktiky st rozdelené na :

AttackLeft
AttackRight
AttackMid

3.6.2.1 AttackLeft

- taktika utocenia vlavo
- Musi spiiiat’ podmienky ako lopta vl'avo ale aj najmenej hraéov v I'avo

3.6.2.2 AttackRight

- Taktika utocCenia vpravo
- Musi spiiiat’ podmienky ako lopta vpravo ale aj najmenej hra¢ov vpravo

3.6.2.3 AttackMid

- Taktika utoCenia stredom
- lhrisko bolo rozdelené aj na stredné kvadranty, kontroluju sa presné pozicie
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3.6.3 Obranné taktiky

Obranné taktiky su rozdelené na :
Defend

DefendBase

DefendAgressive

3.6.3.1 Defend
- Zakladna taktika pre obranu

3.6.3.2 DefendBase

- Branenie nadej zakladne
- Skor pasivne branenie

3.6.3.3 DefendAgressive
- Brénenie utoku od nepriatel’a
- Skor agresivne branenie

3.7 Situacie

3.7.1 Rozdelenie situacii

Situacie st rozdelené podla toho ¢oho sa tykaji. Rozdelené st podl'a balikov na situacie
tykajuce sa octantov a ostatné situécie.

3.7.2 Octant situacie

3.7.2.1 Ballln

Situécie ,ktoré rieSia poziciu lopty v konkrétnom kvadrante. Vytvorené su jednotlive
situdcie pre kazdy a jeden kvadrant samostatne.

3.7.2.2 Meln

Situacie, ktoré rieSia poziciu mna ako hraca v kvadrante. Vytvorené st jednotlivé situacie
pre vSetky kvadranty.

3.7.2.3 Enemyln

Situécie, ktoré rieSia poziciu nepriatel'a v jednotlivych kvadrantoch. Vytvorené su
jednotlive pre vSetky kvadranty.
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3.7.2.4 TeamMateln

Situacie, ktoré rieSia kontrolu pozicie v jednotlivych kvadrantoch. Situécie su taktiez
vytvorené pre vSetky existujuce kvadranty.

3.7.3 Ostatné situacie

3.7.3.1 BallAt

Situacie, ktoré riesia poziciu lopty vlavo, vpravo alebo v strede.

3.7.3.2 BallCloseToMe

Situacia , ktora vyhodnocuje ¢i je lopta blizsie kumne ako k nepriatel'ovi.

3.7.3.3 BallFarFromMe

Situdacia, ktord vyhodnocuje ¢i je lopta d’alej odo mna ako od nepriatel’a.

3.7.3.4 BalllsOurs

Situdacia, ktora vyhodnocuje ¢i je lopta nasa.

3.7.3.5 BalllsTheirs

Situacia, ktora vyhodnocuje ¢i je lopta nepriatel’'ova.

3.7.3.6 MostEnemylIn

Situécie, ktoré vyhodnocuji najvyssi pocet nepriatel'ov vlavo, vpravo alebo v strede.

3.7.3.7 NoOneHasBall
Situécia, ktord zist'uje stav — nikto nema loptu.

3.7.3.8 FightForBall
Situécia, ktord je vyhodnotena len vtedy, ak prebieha boj o loptu.
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3.8 Diagramy

<<include>> e
~ f <<Extend>> "y
\ " Abort
+ End move with stabiity
<<Extend=+

+ Need to change position
+ Need to kick the ball

Execute Tactic

+ New tactic state
+ Tactic has ended

Select proper tactic I

~ ¢ e e s

Select proper strategy
/N
Time
Check suitable tactic
B
<<Extend=>

Process message from server

Check suitable situations.

+ la N-h iteration

Obréazok 34 - Use Case diagram
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: SelectorController

) getSelectedTactic )

Selector : Salector

Tactic

0i) getSituationManager ()

SituationManager

00 getlistOfCumrent Situations ()

List <Situation>

[currentTactic == null || {currentSiuations hashCode{) |= this. previous Situati

Conditi

B8R iTactic

-getProgr

tSituations|]

|seleciorn shoubdSeleciTacticFromSettings (]

00 sedeciTacticFromSettings ()

0} sedectTactic {)

0 getSelectedTactic {)

Tactic

Obrazok 35 - Select Proper Tactic
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=l SelectorController : SelectorController

‘@Seledur Selector ‘@Silua{mnManager SituationManager ‘%Stralegyust StrategyList ‘%Speciﬁc Strategy : Strategy

SelectStrategy

L gelListOfCurrentSituations

1l

gelSirategies

List <Situations=

ArrayLisf=Strategy=

[Strategy strategy : ArrayList=Strategy=] get3uitability

actualSuitability

[actualSuitability = bestSuitability]

BestStrategy

Strategy

Obréazok 36 - Select Proper Strategy
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{=]selectorDbserver : SelectorObserver |
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g
i
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Obrazok 37 - Process new message from server
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SalectorController : SelectorControllar

=

=

06 startTactic {)

04} aboriPlannedHighSkills ()

[this.cumentState == UNDEFINED_STATE]

04} runlindefinedState ()
[ 00 run )

4]

I[ le 1 oumng

HighSkillRunner
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04} getPlanner () -
HighSkillPlanner F|_J

Obrazok 38 - Execute tactic
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% currentTactic : Tactic

abortPlannedHighSkill{)

|§ planner | HighSkillFiannar

[abort == false]

[mumberOfPlannedHighSkills > 0]

clearHighSkillQueus()

clearbighSkillQueus{)

Obréazok 39 — Abort
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‘@Speciﬁc Strategy : Strateqgy

‘%Movemenmkills : MovementSkills ‘

‘@Move - Move

executeMove

.
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|
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Obrazok 40 — Move
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Belector : Salector

Situationlist : SituationList

List<String> : List

Iterator<Situation= : lerator

TestSituation : Situation
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Obrazok 41 - UC check situations
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% Specific Strategy ; Strategy

ElKick : Kick

Executekick
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[=|Annotation : Annotation

[Annotation annotation : LinkedList=Annotation=]
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k
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Obréazok 42 - Kick
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.Initial State

[I'm closest to the ball] [I'm not closest to the ball]

[Ball is ours] [Ball is not aurs]

Q(—

[I'm far from hall] ['m close to ball]

Lead Ball Support player

lead Ball Close Run Forward
Far with Ball
Obrazok 43 - Attack Mid
[ IFactory
L |4 | < sling): Object <t
SituationsFactory StrategyFactory [l carechey
+ createlnstance{in className: string): Situation + createlnstance(in className: string): Sirategy + createlnstance{in classiName: string): Tactic

Obréazok 44 - Factory Method
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@) ParsedData Observer

+ processNewServerMessage(in data: ParsedData)

+ parsedDataObs erver

Parser

+ observers | AmaylList

SelectorObserver

+ processNewServerMessage{in data: ParsedData)

- notifyObservers()
+ parse{in message: siring)

Obrazok 45 — Observer
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