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1. časť  –  VÝSLEDOK  PROJEKTU

1
Úvod

Je mnoho prístupov, ako skúmať jednotlivé oblasti umelej inteligencie a robotiky. RoboCup je každoročný turnaj robotov hrajúcich futbal. Jedna liga RoboCupu sa zaoberá simulovanými robotmi, čo je aj náš prípad – nevytvárame reálne roboty, reálnou sa snaží byť len simulácia hry. Do tejto simulácie umiestňujeme aj náš plánovaný produkt – program, ktorý bude hrať proti iným tímom.

Cieľom nie je len aplikovať naše poznatky z umelej inteligencie a naučiť sa v tejto oblasti niečo nové. Tvorba systému spadá pod predmet Tímový projekt a my sa učíme efektívne pracovať a komunikovať v tíme. Náš produkt nebude len jeden program, vývoj prebieha počas jedného roka a za ten čas vytvoríme systém viacerých programov, väčšinou podporných, len výsledný program-hráč je určený pre simulovanú súťaž na konci školského roka (prípadne na iných súťažiach). Práve pre danú obtiažnosť tvorby takéhoto systému je nutné na ňom pracovať tímovo a zobrať si ponaučenia z reálnych skúseností pri práci v tíme.

Táto dokumentácia má dve časti, z toho prvá je dokumentom k programovému systému a druhá k riadeniu tohoto projektu.

V časti Výsledok projektu sú zdokumentované prvé fázy vývoja systému – analýza, špecifikácia, hrubý návrh.

V časti Riadenie projektu sú zhrnuté informácie, dokumenty a postupy, ktoré súvisia priamo s riadením prác na projekte. 

Zvyšné dokumenty sú uvedené v časti Prílohy.

2
Zadanie

RoboCup - inteligencia hráča

Téme RoboCup, presnejšie simulácii robotického futbalu sa na našej katedre venujeme už dva roky. Tímy študentov, či už v rámci predmetu Umelá inteligencia alebo predmetu Tímový projekt, sa snažia vytvoriť programy, ktoré simulujú správanie sa futbalového hráča. Každý tím sa v rámci obmedzení, určených pravidlami hry futbal a špecifikami simulačného prostredia, snaží vytvoriť čo najlepšieho hráča. Mužstvo, vytvorené z takýchto hráčov, by malo vyhrať nad mužstvom súpera. 

V rámci katedry sme realizovali už dve súťaže RoboCup a našou snahou je dostať sa na medzinárodnú súťaž. Vytvoriť však hráča, ktorý by uspel v medzinárodnej súťaži, nie je jednoduché. Preto sa vždy vychádza z niečoho, čo už je vytvorené a je snaha to ďalej vylepšiť. 

V tomto tímovom projekte budeme rozširovať možnosti a vylepšovať správanie sa hráča, vytvoreného na vlaňajšom tímovom projekte. Využije sa existujúci zdrojový kód a dokumentácia. Musí sa tiež zachovať rozširovateľnosť hráča, jeho modularita a celková architektúra. 

Zimný semester je vyhradený na oboznámenie sa s celým prostredím a najmä vytvoreným hráčom a návrhu a prototypovej realizácii jeho vylepšení. Vylepšenia sa budú týkať: 

· vnútorného modelu sveta hráča, 

· základných schopností a zručností hráča, 

· vyšších (taktických) schopností hráča, 

· kolektívnej stratégie, 

· učenia sa hráča. 

V letnom semestri nás čaká realizácia navrhnutých vylepšení a opäť súťaž, ktorej výsledky idú do celkového hodnotenia tohoto projektu. 

3 
Analýza

3.1
Kontext systému

RoboCup je liga simulovaných robotov hrajúcich futbal. Každého robota pri zápase (ktorý je vlastne simuláciou) zastupuje jedna spustená inštancia aplikácie zvanej „hráč“. Reálne hracie pole je zastúpené simulátorom, a keďže celý systém je umiestnený do sieťového prostredia, tak simulátor ako aplikácia je vlastne simulačný server. Celá simulácia beží na serveri (myslí sa tým server ako program), jednotlivé aplikácie sa na server pripájajú a žiadajú si od neho informácie o hracom poli, spoluhráčoch, protihráčoch, o všetkých informáciách, ktoré patria k futbalu. 

Server rozhoduje o tom, kto dal gól, kedy je lopta von z ihriska a podobne. Funguje ako rozhodca zápasu. Taktiež simuluje reálny svet v tom zmysle, že všetky pohyby hráčov a lopty sú do istej miery „chybné“, takže hráč si nemôže byť istý, že lopta skončí presne tam, kam povedal serveru, že ju kope. A takisto ako v reálnom svete, hráč nemá dokonalý prehľad o celom ihrisku, ale len o svojom blízkom okolí.

Nie je nutné, aby všetci hráči boli inštancie rovnakej aplikácie. Bežne sa však nevyvíjajú špeciálni „obrancovia“ alebo „útočníci“, ale existuje jedna aplikácia, ktorej beh a správanie je nakonfigurované pred jej spustením. Minimálne je nutné, aby tím mal jedného brankára.

Hlavné pravidlo v tejto lige znie, že hráči spolu nekomunikujú ako dve aplikácie – ani po sieti, ani inak. Je to gentlemanská dohoda o nepodvádzaní, ide predsa o to, aby sme sa na tvorbe takéhoto systému niečo naučili. Hráči spolu komunikujú prostredníctvom servera – simuluje sa prenos hlasu vo forme jednoduchých textových správ, za určitých obmedzení.

Okrem hráčov sa na server pripájajú ešte 3 druhy aplikácií:

MONITOR – server má za úlohu iba simulovať, jeho užívateľské rozhranie je vlastne nulové, preto treba celé ihrisko vizualizovať a spraviť rozhranie, pomocou ktorého budeme napríklad štartovať zápasy. Toto má za úlohu monitor. Okrem sledovania situácie počas zápasu dokáže aj nahrávať zápasy do súboru, aby sa neskôr dali analyzovať.

TRÉNER – nefiguruje ako hráč na ihrisku, ale ako tréner na lavičke. Vidí celé ihrisko bez skreslenia údajov a má možnosť zasahovať do vývoja hry – presúvať hráčov aj loptu kedykoľvek po celom ihrisku a podobne. Tréner ovláda naraz obidva tímy (teda celý zápas).

Jeho význam je hlavne pri ladení a testovaní aplikácie hráča, pri oficiálnych súťažných zápasoch nie je povolený. 

COACH – predstavuje trénera tímu počas oficiálnej súťaže – teraz coach sedí na lavičke a iba v určitých časových intervaloch môže kričať povely na hráčov (riadenie stratégie) a striedať obmedzený počet hráčov. Pri oficiálnych zápasoch má každý tím svojho coacha.

Posledné dve aplikácie nie sú v svetových tímoch bežne využívané, zrejme preto, že ide o relatívne novinky.


Obr. č. 3.1-a:
Aplikácie v simulácii RoboCupu

Bližší popis priebehu simulácie, ako aj jej parametrov a výmeny správ medzi serverom a aplikáciami je predmetom nasledujúcich kapitol. Stav je dynamický, server aj jeho protokoly sa stále vyvíjajú. 

Našou úlohou je využiť možnosti nových verzií servera a stvoriť hráča, ktorý dokáže úspešne obstáť v zápasoch so svetovými tímami, čo určite nebude ľahká úloha.

3.2 Analýza problematiky


Pri hľadaní riešenia pre RoboCup je treba zvládnuť viacero úskalí. Najskôr si treba uvedomiť, čo je náš hlavný cieľ. Náš hlavný cieľ je vytvoriť takí tím hráčov, ktorý bude vyhrávať. To je najdôležitejšia vec, ktorú sa snažíme dosiahnuť. Všetky ostatné ciele sú vedľajšie, no vo svojej podstate sa bez nich nedá dosiahnuť hlavný cieľ.

K tomu, aby sme vytvorili kvalitný tím, určite treba zvládnuť problém komunikácie so serverom. Ak sa nám nepodarí úspešne realizovať túto časť, celý projekt bude neúspešný. Pod komunikáciou sa myslí všetka komunikácia medzi agentmi a serverom. Tá má určité pravidlá, ktoré treba rešpektovať.

Ďalej treba vylepšiť základné vlastnosti hráča, ako sú behanie za loptou, prihrávanie, kopanie do lopty a podobné. Nie je nutné vyvíjať jeho vlastnosti úplne odznova, môžeme použiť výsledky predchádzajúcich projektov, no to neznamená, že ich musíme použiť. Preto treba dôkladne zanalyzovať iných hráčov, čo je uvedené neskôr.

No k úspešnej hre, teda výhre, nestačí len pobehovanie a kopanie do lopty. Je potrebné mať vhodnú stratégiu pre tím a pre jednotlivých hráčov. Preto treba vyvinúť rôzne stratégie a tie natrénovať. Pri výbere a trénovaní vhodných stratégií môžu významne pomôcť agenti coach a tréner.

Veľkým problémom pri RoboCup-e je možnosť získavania debugovacích informácií. Tejto časti sa treba osobitne venovať a kvalitne ju spracovať. Ak bude mať systém kvalitný debug, tak to výrazne pomôže pri jeho vývoji.

Dôležitým faktorom, ktorý treba pri vývoji zohľadniť je rozširovateľnosť a modularita systému. Vzhľadom na to, že je to projekt, ktorého výsledky sa majú ďalej využiť pri vylepšovaní a to inými ľuďmi ako tými, ktorý ho vytvorili, je tento bod veľmi dôležitý. Je nutné prispôsobiť architektúru celého systému tak, aby si zachoval tieto vlastnosti.

Keďže systém má dlhodobo ambíciu uspieť aj na medzinárodnej úrovni, kde je preferovaný operačný systém Unix a nie Windows, treba to zohľadniť. Z toho vyplýva, prerobenie existujúcich najnovších verzií soccerservera na Windows a vyvinúť hráčov platformovo nezávislých. V neposlednom rade, treba vyvíjať hráčov podľa najnovších pravidiel – brať do úvahy únavu, postavenia mimo hry atď.

3.3

Analýza servera

3.3.1

Server 6.xx

Údaj o rýchlosti obsahuje dva argumenty: speed (rýchlosť) a range (rozsah hráčovej rýchlosti).

Boli skrátené vizuálne informácie na jednoznakové informácie:

Tab. 3.3-A

Skrátenie vizuálnej informácie

	Staré
	Nové označenie

	Flag
	f

	Player
	p

	Ball
	b

	Line
	l

	Global
	g


Pridaný vektorový súčet pre kop s maximálnym zrýchlením  1.6m/c

Pridaný parameter „goalie_max_moves“, ktorý limituje počet cyklov brankára po zákroku. Záporný parameter nastavuje neobmedzený počet pohybov. Ak sa klient pokúša pohnúť viac krát je poslaná správa „too_many_moves“.

Online-coach prihlásenie s menom tímu teraz posiela „init side OK“ odpoveď.

Coach teraz môže poslať správu „team_names“ a dostáva mená oboch tímov.

Offline coach môže poslať správu „recover“ na nulovanie hráčovej energie na hodnoty, ktoré boli na začiatku zápasu. Server odpovedá „recover_ok“.

Pridané nasledujúce hracie režimy:


[enum PlayMode]


PM_PK_{Left|Right}, PM_FirstHalfOver, PM_Pause, PM_Human,


PM_Foul_Charge_{Left|Right}, PM_Foul_Push_{Left|Right}, 


PM_Foul_MultipleAttacker_{Left|Right}, 


PM_Foul_BallOut_{Left|Right}


[player status]


#define LOST


0x0200

Brankár je teraz identifikovaný vizuálnou informáciou. Táto je použiteľná, iba keď je vidno čísla hráčov. Brankár je viditeľný takto: (p "<team_name>" <num> goalie) (6.02).

Parameter „say_coach_cnt_max“ teraz ohraničuje počet správ, ktoré online coach môže povedať. Parameter existoval aj predtým, ale nemal žiaden efekt. Coach dostáva chybovú správu „said_too_many_messages“ ak sa pokúša povedať viacej správ. Záporná hodnota vypína toto obmedzenie.

3.3.2

Server 7.xx

Pridaná podpora nového coach jazyka. Rozšírenie možností coach hráča.

Pridaný typ hráča „Hetero player“.

Typy hráčov sú generované náhodne po spustení servera. Online coach môže pred výkopom neobmedzene veľa krát meniť typ hráča a tri krát počas prerušenia hry.

Pridaná inicializačná správa pre offline coacha.

Zmenené vizuálne informácie pre coachov.

· Vizuálne informácie začínajú s „see_global“ namiesto príkazu „see“.

· Použité sú skrátené mená.

· Uhly otočenia hlavy a tela sú presunuté na koniec informácie.

Pridaná správa „server_param“ a správy „player_param“ a „player_type“. Kompletný výpis v manuáli.

V „server.conf“ sa zmenili parametre „stamina_max“ z 3500 na 4000. Ďalšie zmeny boli v parametroch stamina_inc_max, kick_power_rate, baccel_max, BALL_COLIDE. Kompletný výpis zmien je v manuály.

Informácia „Sense body“ je posielaná vždy pred vizuálnou informáciou.

Po stopnutí hry sa hráči regenerujú každý polcyklus.

Zmenený formát príkazu score.

Server teraz spracováva všetky príkazy od oboch trénerov namiesto každých recv_step. Predtým bola spracovaná iba posledná správa na sokete.

Pridané parametre nastavujúce počiatočné skóre hry.

Online coachovia už nepočujú správy od iných online coachov.

Vizuálna informácia v server_param správach o uhle sú v stupňoch namiesto radiánov.

Boli pridané dva nové parametre fullstate_l a fullstate_r, ktoré povolujú posielanie plného opisu sveta pre tímy na ľavej a pravej strane. Toto je použiteľné iba pri debugu a nie pri turnaji.

Všetky správy sa orezávajú na veľkosť 128 znakov pred zapísaním do logovacieho súboru.

Všetky uhly posielané serverom sú zaokrúhľované namiesto urezávania.

Zmeny v coach jazyku. (7.08)

Zvýšené maximum veľkosti paketov zo serveru na 8kB. Zvláštne správy od coacha by preto nemali byť dlhšie ako 8154 znakov.

3.3.3

Server 8.xx

Vytvorený landmark reader, ktorý číta pozície orientačných bodov (landmarks) na ihrisku z XML súboru. (8.01)

Zmenený protokol pre parametre a hetero-typy pre klientov.

Server bude vymazávať monitory zo zoznamu monitorov ak je poslaný signál „dispbye“. Monitory môžu pripájať a odpájať tak často ako potrebujú bez ovplyvnenia hry.

Zmenený protokol pre kompletný opis sveta(full state).

Server podporuje komprimované log súbory.

Log súbory sa ukladajú do adresára označeného parametrami text_log_dir a game_log_dir.

Logovanie sa môže zapínať a vypínať použitím text_logging a game_logging.

3.4
Analýza existujúcich systémov 

3.4.1

Predchádzajúce výsledky turnajov

Dňa 23. Mája 2001 sa na našej fakulte uskutočnil druhý ročník turnajov v simulovanom futbale. Zúčastnili sa na ňom tri tímy, ktoré riešili projekt RoboCUP v rámci predmetu umelá inteligencia a jeden tím, ktorý sa zaoberal projektom RoboCUP na predmete tímový projekt. V tabuľke 3.4.1-A sú uvedené mená zúčastnených tímov.

Tab. 3.4.1-A
Zoznam zúčastnených tímov

	Názov tímu
	Predmet

	Dragons
	UI

	Naive
	UI

	Tím4
	TP

	Žraloky
	UI


Turnaje sa hrali s upravenými simulačnými parametrami, ktoré boli oproti oficiálnym parametrom pre servery 7.0x zjednodušené (viď tabuľku 3.4.1-B). Najdôležitejšou úpravou bolo vypnutie pravidiel ofsajdu a nastavenie nekonečnej energie pre hráčov. Použitým simulačným serverom bol server 7.04, ktorý na Windows portoval Dušan Lacko.

Tab. 3.4.1-B
Simulačné parametre

	Názov parametra
	Použitá hodnota
	Oficiálna hodnota

	stamina_inc_max
	4000
	45

	kick_power_rate
	0.016
	0.027

	half_time
	-1
	300

	use_offside
	off
	on

	drop_ball_time
	0
	200


Víťaz turnaja sa určil vyraďovacím spôsobom (znázorňuje obrázok 3.4.1-a), tímy ktoré spolu súperili v prvom kole boli určené náhodne. Víťazi prvých kôl hrali ďalej o prvé miesto, porazení o tretie.
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Obr. 3.4.1-a
Určenie víťaza turnaja

Na koniec sa ešte uskutočnil priateľský zápas Tímu4 a Žralokov. Prehľad výsledkov všetkých zápasov je obsiahnutý v tabuľke 3.4.1-C.

Tab. 3.4.1-C
Prehľad odohraných zápasov

	
	Žraloky
	Dragons
	Tím4
	Naive

	Žraloky
	N
	9 : 2
	13 : 1
	14 : 0

	Dragons
	2 : 9
	N
	4 : 3
	N

	Tím4
	1 : 13
	3 : 4
	N
	14 : 0

	Naive
	0 : 14
	N
	0 : 14
	N


3.4.1.1
Komentáre jednotlivých zápasov

Dragons vs Tim4

Tento zápas bol najvyrovnanejším a zároveň najatraktívnejším odohraným zápasom. Prevažnú časť zápasu boli pri lopte futbalisti tímu Dragons, ktorí vo veľkej miere využívali prihrávky. Prihrávky však boli často určené nielen hráčom vpredu ale aj ďaleko dozadu a tak sa vyskytli situácie v ktorých sa tím Dragons sám vytlačil z útočnej polovice bez toho aby sa súperov hráč vôbec dotkol lopty. Hráči tímu4 sa dostávali ku lopte len príležitostne a pri rozohrávaní, ale dostali sa aj do situácií, ktoré premenili na góly. Tím Dragons mal množstvo gólových príležitostí. Časť z nich nebola využitá kvôli netrafeniu bránky. Napriek tomu to stačilo na víťazstvo s rozdielom jedného gólu.

Žraloky vs Dragons

Zápas Žralokov a Dragons bol finálový zápas najlepších zúčastnených tímov. Zápas možno charakterizovať slovom „dynamický“. Žraloky po získaní lopty podnikali rýchle útoky na bránku tímu Dragons, keď boli bez lopty, aktívne sa snažili aj vo väčšom počte obrať súpera o loptu. V zápase bola viditeľná aj chyba v implementácii hráčov tímu Žraloky, ktorá spôsobovala zacyklenie a neužitočné postávanie hráčov tohto tímu na ihrisku. O okamihu keď sa zacyklil aj brankár Žralokov, bolo jednoduché strieľať pre tím Dragons góly do nechránenej bránky. Ak by zápas pokračoval aj dlhšie, bolo by možné, že by Dragons nakoniec zvíťazili.

Žraloky vs Tim4

Tím Žralokov a Tím4 sa súhlasili, že odohrajú navyše medzi sebou na záver priateľský zápas. Žraloky na tento zápas postavili len šiestich hráčov, aby minimalizovali chybu, ktorá spôsobuje zacyklenie ich hráčov. Dôvodom prečo Žraloky zvíťazili aj pri tomto zápase aj keď boli v menšom počte je práve ich rýchlosť. Hráč Žralokov častokrát dobehol ku lopte skôr než hráč Tímu4, ktorý bol ku lopte oveľa bližšie. U Tímu4 je pri tomto zápase viditeľné striktné dodržiavanie formácie a slabé sledovanie lopty. Výnimku tvorí brankár, ktorý zachytil pri zápase veľa striel na bránu. Veľká účinnosť brankára Tímu4 je spôsobená aj tím, že Žraloky sa vždy snažia strieľať na stred brány a to je aj miesto, kde sa zvyčajne brankár nachádzal.

3.4.1.2
Zhrnutie vlastností hráčov

Žraloky

Hráči tímu Žraloky majú v porovnaní s ostatnými relatívne optimálne vyriešenú schopnosť získania lopty, dokážu ju dobehnúť skôr než protihráč, ktorý je ku nej bližšie. Nie sú však vhodní pre hru s oficiálnymi simulačnými parametrami. Pri hre sa neustále pohybujú, čím by zakrátko vyčerpali svoju energiu pod kritickú úroveň a ich taktika zohľadňuje fakt, že pravidlo ofsajdu je vypnuté (čakajúci hráč pred súperovou bránou).

Chybu v hráčoch spôsobuje delenie nulou a následné používanie hodnoty NaN (not a number) ďalej v programe.

Dragons

Najlepšou vlastnosťou hráčov tímu Dragons sú nahrávky a z log súboru tiež možno zistiť, že používajú otáčanie hlavou (príkaz turn_neck). Pri turnaji so slabšími tímami si dokážu udržať loptu po väčšinu času zápasu. Zaujímavou črtou hráča sú rozpracované rozhodovacie stromy na najvyššej úrovni.

Hráči tímu Dragons vznikli prebudovaním víťazného tímu z prvého ročníka turnajov na FEI (Motkovia). Motkovia sú založení na základe hráča tímu MagmaFreiburg, pravdepodobne verzii z roku 1998.

Tím4

Hráči tímu4 najlepšie využívali gólové príležitosti počas všetkých zápasov, ale na pohľad si možno všimnúť že ostatné základné schopnosti a taktika nie sú optimálne implementované. Hráči striktne udržiavajú formáciu, obrancovia si nevšímajú loptu, dobehnutie lopty trvá niekedy príliš dlho (hráči pri behu nadmerne často menia smer).

Najkvalitnejším hráčom je brankár, zachytil množstvo striel a využíval vo veľkom množstve vlastnosti simulačného prostredia (príkaz move po zachytení lopty).

Hráč tímu4 tak ako aj hráči Žralokov a Dragons používajú knižnicu MFC, takže nie sú prenositeľní na iné operačné systémy.

3.4.2

Analýza hráča tímu4

Hráč tímu 4 je založený na viacvláknovej architektúre, ktorá vychádza z hráča tímu Essex Wizzards. Pri návrhu tohoto systému boli identifikované tri základné vlákna:

· vlákno používateľského rozhrania a vizualizácie

· vlákno komunikačného rozhrania

· vlákno správania agenta

Viacvláknová architektúra bola umožnená zameraním sa na operačný systém Windows, na ktorom je založený hráč tohoto tímu.


Obr. 3.4.3-a
Architektúra hráča tímu 4

Na komunikáciu medzi jednotlivými časťami systému boli definované udalosti, ktoré zabezpečovali výmenu informácií ako aj príkazov medzi jednotlivými časťami. Dáta, ktoré sa posielajú medzi časťami systému sú zobrazené na obrázku 3.4.3-a. O synchronizáciu a komunikáciu medzi vláknami sa stará objekt CCoordinator, ktorý zabezpečuje propagovanie správ do objektov, ktoré si u neho zaregistrovali požiadavku na spracovanie tej-ktorej udalosti. Udalosti sa v rámci jedného vlákna propagujú synchrónne a medzi vláknami asynchrónne.

Hráč je konfigurovateľný pomocou konfiguračného súboru, v ktorom sú zapísané údaje rovnako, ako v konfiguračnom súbore Soccer Servera. Konfigurácia však slúži len na nastavenie vlastností, ktoré poskytuje Soccer Server.

Vzhľadom na to, že v aktuálnom simulovanom futbale sa dáva veľký dôraz na formácie hráčov, dodržiavanie taktiky a rozhodovanie hráčov na vyššej úrovni. Z týchto vlastností sa tím 4 rozhodol sústrediť na formácie hráčov a z časti na rozhodovanie na základe príslušnosti do formácie. Formácie sa zadávajú ako trojice čísiel, napr. 4-3-3 (štyria obrancovia, traja stredoví hráči a traja útočníci). Brankár sa nepočíta medzi hráčov v poli, ktorým je určená formácia, lebo má presne určené miesto (pokutové územie) a štýl hry. V rámci formácie je možné hráčovi priradiť ešte rolu – zametač, hráč na pravej alebo ľavej strane alebo v strede. Na základe formácie a poradia registrácie hráčov sa týmto prideľujú úlohy (obranca, útočník, stredopoliar) a role. Úlohy a role hráčov sú definované následovne:

· zametač: operuje vo vlastnom pokutovom území, maximálne do štvrtiny pola, snaží sa súpera obrať o loptu

· obranca: snaží sa zamedziť prieniku súpera (hlavne súpera s loptou) pred bránu. Preto sa obranca vždy snaží (s výnimkou možnosti získať loptu) dostať medzi bránku a súpera. Táto taktika, používaná aj v reálnom futbale, zabezpečuje obrancovi dokonalý prehľad o dianí na ihrisku (má pred sebou hráča aj loptu vo väčšine prípadov). Jedinou nevýhodou je reakcia na rýchli pohyb súpera smerom dopredu k bránke, lebo v tomto prípade sa obranca musí otočiť, čím stráca na útočníka čas.

· stredopoliar: funguje ako prepojenie medzi útokom a obranou. S loptou sa snaží doviesť ju čo naďalej do útoku, pokiaľ má loptu súper, snaží sa pomáhať obrane pri jej získavaní

· útočník: aktívne sa zapája do hry len pokiaľ je lopta v moci jeho tímu, pričom sa snaží uvoľňovať a strieľať góly. Musí mať ale celý čas prehľad o hre.

Okrem formácií hráčov sa tím 4 sústredil na základné príkazy hráčov: dash, kick a turn, ktoré majú už všetky svetové tímy na vysokej úrovni. Rovnako základné schopnosti hráčov: beh na určenú pozíciu, zistiť prekážku v behu (čo by malo patriť k behu na určenú pozíciu), odhadnúť pozíciu lopty v budúcnosti, prípadne miesto, kde by agent mohol loptu chytiť a identifikácia najbližšieho spoluhráča patria medzi základné stavebné kamene každého hráča.

Vizualizácia, rovnako ako aj iné časti systému sú platformovo, v tomto prípade na operačnom systéme Windows, závislé. Vizualizácia sa skladá z dvoch častí, grafickej a textovej. V grafickej je zobrazené ihrisko, na ktorom sa nachádza hráč a jeho videnie sveta – reprezentácia jeho vnútornej pamäte. Zaujímavé je zobrazovanie neurčitosti pozície hráča, ktorú plánoval tím 4 použiť pri riešení vyšších schopností hráča. Neurčitosť je ale veľmi obmedzujúci údaj, keďže rozsah možnej pozície hráča sa rapídne zväčšuje a určovať akciu na základe veľmi neurčitej pozície je nevýhodné. Naviac neurčitosť pozície hráča tak, ako to definoval tím 4 – kruh, je zavádzajúce, lebo to platí len pokiaľ hráč stojí. Pokiaľ je hráč v pohybu, zmena smeru pohybu vyžaduje čas, čo preťahuje kruh do elipsy.

Zhodnotenie:

Na základe analýzy hráča tímu 4, jeho dosiahnutých výsledkov na minuloročnom školskom turnaji a na základe analýzy zdrojových kódov, ktoré nie vždy zodpovedajú teoretickým údajom zapísaným v dokumentácii, je len málo algoritmov a vlastností, ktoré sa oplatí prebrať z tohoto hráča. Zaujímavou myšlienkou sú formácie, ktoré ale, rovnako ako veľká časť systému, nie je dotiahnutá do systematickej podoby. Nie je vyriešená závislosť medzi taktikou a základným správaním hráča (snahou získať loptu). Napríklad keby bol hráč najbližšie pri lopte, pričom súper je pomerne blízko a hráč je obrancom, má hráč skúsiť získať loptu alebo sa má snažiť zabrániť súperovi v prieniku k bránke? Pokiaľ by hráč loptu získal a správne prihral, vyhral by tento súboj. Pokiaľ by ale o loptu prišiel, súper by bol pred ním a za obrancom často už nestojí žiaden hráč, ktorý by ho istil, takže súper by mohol dať gól. Práve takéto problémy chceme riešiť v našom hráčovi, avšak musíme stavať na dobrej architektúre, dobrom ladení a základných schopnostiach, ktoré nám hráč tímu 4 neposkytuje.

3.4.3

Analýza tímu TsinghuAeolus

Pri vývoji tohto agenta autori používali ako metódy učenia sa, tak aj analytický prístup. Zistili, že zatiaľ čo rôzne metódy samoučenia sa fungovali dobre pri nacvičovaní základných schopností a zručností, pri aplikovaní strategického myslenia vyššej úrovne použili analytický prístup, ktorý sa ukazuje porovnateľne jednoduchší a aj efektívnejší ako mnohé učiace metódy.

Základné schopnosti ako prenasledovanie lopty, driblovanie a kopanie sú veľmi dôležité pre úspešné účinkovanie v zápase a prípadne výhru. Mnoho tímov už dokáže tieto schopnosti priviesť takmer do dokonalosti a relatívne jednoducho dosiahnuť akú takú konkurencie-schopnosť. Autori tohto agenta sa ale zamerali na modifikáciu týchto schopností, a to s ohľadom na prítomnosť protivníka.

Vyhýbavé driblovanie

Táto schopnosť funguje podľa jednoduchej schémy. Hráč striktne dodržiava dve pravidlá. Prvé pravidlo je, že lopta je držaná každý cyklus v dosahu hráča. To zabezpečuje dobrú manipuláciu s loptou v prípade, že sa blíži nejaký protivník. Druhé pravidlo je, že zároveň je lopta držaná mimo dosahu ktoréhokoľvek protivníka. Až po dodržaní týchto dvoch pravidiel sa agent rozhoduje, či a ako sa dostane s loptou dopredu k súperovej bránke.

Vyhýbavé kopanie

Keď sa hráč (agent) stretne s loptou, môže dúfať, že ju vykopne v požadovanom smere požadovanou rýchlosťou. Aby túto úlohu úspešne splnil, môže byť nevyhnutné vykonať niekoľko úkonov ku prispôsobeniu si lopty, ako napríklad jej prvotné stiahnutie si k sebe. V prípade, že je protivník alebo postranná čiara blízko agenta na jednej strane, mal by s loptou manipulovať na druhej strane.

Autori tento prístup rozdelili na dva kroky. Najprv sa hráč pokúsi vyhodnotiť zjednodušenú situáciu, ako dostať loptu z jednej pozície na druhú bez nejakých obmedzení. Všetky možné kopy a spôsoby, ako dostať loptu z jedného miesta na druhé, sú následne vyhodnotené. Tento učiaci proces je ukončený o pár sekúnd. V druhom kroku sa predchádzajúce vyhodnotenie použije ako heuristická vedomosť. Vyhľadávací algoritmus s jej pomocou nájde vhodnú cestu pre loptu, aby sa vyhla blízkym protivníkom a čiaram a aby sa zároveň dostala tam, kam bolo treba.

Architektúra reaktívnej stratégie

Rozhodovanie v reálnom čase je náročná a komplexná úloha, pretože je v nej zahrnutých veľa faktorov. Autori celú úlohu rozdelili do niekoľkých častí, vrátane vizuálnej kontroly, práce s loptou, útočného postavenia, obranného postavenia a ďalších. Štyri spomenuté sú najhlavnejšie.

Action Generation (generovanie akcií)

Úlohou generátora je poskytovať možné akcie. Čím menej týchto akcií bude, tým ľahšie bude aj rozhodovanie. Najlepšia akcia by ale nemala byť vynechaná. Táto časť agenta je veľmi zložitá a generuje akcie rôznym spôsobom pre rôzne činnosti (prihrávka, útočná pozícia, atď.).


Obr. 3.4.3-a
Architektúra reaktívnej stratégie

Evaluation (vyhodnotenie)

Každá vstupujúca akcia je vyhodnotená a má pridelenú prioritu. Autori tu používajú neurónové siete, ktoré im umožňujú previesť vlastné vedomosti priamo do kódu.

Mediation (sprostredkovanie)

Táto časť dostáva mnoho akcií s pridelenou prioritou. Medzi týmito akciami sú dva druhy vzťahov, môžu byť konfliktné alebo kompatibilné. Úlohou sprostredkovača je nájsť optimálnu kombináciu. Ak sú všetky akcie konfliktné, úloha je veľmi jednoduchá, zvoliť tú najlepšiu (to je prípad práce s loptou). V prípade napríklad obrannej stratégie je však situácia zložitejšia. Môžu sa tu vyskytovať aj kompatibilné akcie (bránenie viacerých obrancov proti viacerým útočníkom). Autorom sa podarilo vyvinúť rýchly algoritmus, ktorý je schopný vybrať vhodnú kombináciu akcií a s jeho pomocou dosiahnuť výborné defenzívne výsledky.

Celkovo má čínsky hráč výbornú schopnosť držať si loptu ale aj prepracovanú obranu, čo spôsobilo, že nenašiel na poslednej svetovej súťaži RoboCup 2001 premožiteľa. Skóre tímu hovorí za všetko, 90 ku 1. V podstate ide o čisto reaktívneho agenta, ktorý, ako sa ukázalo, je stále schopný podávať skvelé výkony.

3.4.4

 Helli-Respina 2001 tím

3.4.4.1
Úvod

Jeden z dôležitých problémov pre vývin inteligentného agenta je adaptácia do prostredia. Helli-Respina futbalový tím používa adaptívnu metódu Dynamic Multi-Behavior Assessment (DMBA). Za použitia DMBA transformačnej metódy agenti vyberajú najlepší algoritmus pre rozhodovanie počas hry. Tento systém sa pokúša vybrať sadu použiteľných algoritmov pre výber najlepšej odpovede proti súperovi.

3.4.4.2
DMBA

Hello-Respina agent je postavený na DMBA architektúre. Objekty menom poradca (assessor) sa pripájajú na jadro nazývané core. Každý poradca rozoberá hru s podrobným algoritmom a posiela riešenie súčasného stavu a šancu na vykonanie určitej akcie. Core má vstavaný manažér poradcov, ktorý každý cyklus žiada každého poradcu o riešenie a vyberá toho, ktorý má najvyššie hodnotenie. Ak core zistí, že jeden poradca ponúka dobré riešenia proti súperovi, môže zvýšiť pravdepodobnosť výberu jeho riešenia v ďalšom výbere. Na core môžu byť pripojené dva typy poradcov: poradca s loptou, poradca bez lopty. Keď má hráč loptu, core sa pýta na riešenie poradcov s loptou.

Core má vstavaný rozhodovací proces (behavior evaluator), ktorý rozhoduje o úspešnosti algoritmu proti súperovi. Ak poradca neponúka dobré akcie so svojimi rozhodovacími algoritmami, core zníži pravdepodobnosť prijatia riešenia, ktoré tento poradca ponúka. Táto metóda podporuje zahodenie algoritmu v prípade, že neponúka dobré riešenia proti súperom.

3.4.4.3
Zdieľanie poradcov pre úspešné rozhodnutie

Keď core z hráča transformuje poradcove riešenie, chce zdieľať túto informáciu o súperovi s ostatnými hráčmi, aby ju mohol čo najlepšie využiť. Rozhodnutie poradcov môže byť rôzne medzi dvoma hráčmi s rôznymi úlohami, alebo rôznymi typmi v heterogénnom prostredí. Každý hráč môže zdieľať informáciu so svojím poradcom a s hráčmi toho istého typu a úloh. Ďalšie pravidlá pre zdieľanie úspešnosti s ostatnými sú, že počas rozmiestňovania hráčov, môže byť hráč na mieste, ktoré nie je pre neho určené. Napríklad hráč hrajúci v strede môže byť v pozícii útočníka, vtedy dočasne zmení poradcu. Toto zdieľanie informácii je možné dovtedy, pokiaľ si hráči menia úlohy. A úlohy sa budú meniť kvôli znižovaniu energie a tiež heterogénnemu prostrediu.

3.4.4.4
Predzápasové nastavovanie úspešností poradcov

Rýchle prispôsobenie sa prostrediu je veľmi dôležité pre futbalových agentov. Preto pre lepší výkon počas zápasu, agenti musia používať tréningové hodnoty pre poradcov. Po tréningu agentov proti inému tímu sa podľa celkového výsledku pravdepodobností poradcov nastavia ich doporučené hodnoty. Napríklad ak poradca, ktorý po analýze vnemov dáva nesprávne riešenia počas zápasov aj tréningov, jeho prednastavená hodnota bude nižšia ako iného.

Tím preto nastavuje doporučené hodnoty poradcových riešení postavené na skúsenostiach z predchádzajúcich zápasov.
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Obr.č. 3.4.4.5-a

Architektúra agentov

3.4.4.5
Implementácia DMBA

Architektúra agentov je plne viacvláknový systém a každý poradca sa pripája samostatným vláknom. Po cykle, keď pošle riešenie core, sa poradca uspí až do nasledujúceho cyklu. Multi vláknová architektúra dovoľuje úplnú implementáciu DMBA systému, ktorý potrebuje paralelné spracovanie poradcov v každom cykle. Ak niektorý poradca používa veľkú časť zdrojov a nestihne sa rozhodnúť do konca cyklu, core vyberá riešenie od dostupných poradcov.

3.4.4.5
Heterogénni hráči

Simulačný server ponúka možnosť heterogénnych hráčov, čo ponúka nové možností hry. Na začiatku zápasu neurónová sieť vyberá úlohy a polohy hráčov na ihrisku. Výstupom neurónovej siete je vybrať najlepší typ hráča a výpočet chyby je postavený na počínaní si hráča v počas celého zápasu.

3.4.4.6
Záver

Architektúra DMBA poskytuje dostatočnú voľnosť pre zlepšenie úspešnosti tímu v budúcich zápasoch. Úspešnosť sa dá zvýšiť zlepšením algoritmov poradcov, lepšie predzápasové rozdelenie pravdepodobností poradcom, alebo vytvorením nových poradcov. 

3.5

Nízkoúrovňové schopnosti

Nízkoúrovňové schopnosti tvoria základ každého hráča a zabezpečujú tieto činnosti:

· Komunikáciu zo serverom pomocou UDP protokolu

· Spracovanie správ zo servera

· Generovanie príkazov pred ich zaslaním na server

· Zistenie vhodného okamihu pre rozhodovanie

· Vytváranie vnútornej reprezentácie

Nízkoúrovňovými funkciami sa už zaoberal aj Tím4, my však budeme zaoberať vylepšeniami.

3.5.1

Komunikácia cez UDP protokol

Hráč Tímu4 používa na komunikáciu zo serverom triedu CAsyncSocket z knižnice MFC, čo ho robí závislým na platforme Windows. Náš hráč bude používať len tie funkcie z Windows Sockets, ktoré sú spoločné s Berkeley sockets (funkcie socket, sendto, recvfrom, select, ...), takže bude funguvať aj na platformách Unix. Možnosť spustenia na Unixe je nesporná výhoda. Okrem toho, že Windows je v komunite RoboCup veľmi málo podporovaný, môžeme ukázať na jednoduchých prototypoch, že z hľadiska efektívnosti je systém Unix lepší pre simuláciu turnajov RoboCup. Ďalšia výhoda vyplýva z ohraničení pri vývoji. Máloktorému študentovi je k dispozícii kedykoľvek sieť viacerých počítačov na ktorej by mohol simulovať turnaje, preto sa väčšina experimentov uskutočňuje len na jednom počítači. Hráč, ktorý môže fungovať na viacerých systémoch, si môže zmerať sily s ľubovoľným protivníkom prakticky v ľubovoľných podmienkach.

3.5.2

Spracovanie správ zo servera

Je známym faktom, že Tím4 používal komunikačný protokol verzie 6.00, čo sa odrazilo aj v koncepcii hráča. Hráč s týmto protokolom nemôže podporovať heterogénnych hráčov, nemá možnosť získať hodnoty simulačných parametrov zo servera, ale čo je najdôležitejšie, dostáva informácie do ktorých je vnesená väčšia chyba, než pri použití protokolov vyšších verzií.

Navrhujeme takéto vylepšenia:

· Požívať komunikačný protokol minimálne 7.04, lepšie však 7.11, aby sa hráč viac priblížil zmenám v simulačnom servery.

· V algoritmoch nižšej a strednej úrovne (základné schopnosti) používať len simulačné parametre zaslané serverom, nepoužívať napevno nastavené hodnoty. Tiež budeme dynamicky meniť simulačné parametre tohto hráča podľa zmeny typu trénerom.

Aby tieto vylepšenia mohli byť realizované, treba pridať spracovanie správ server_param, player_param, player_type, zvukových správ od trénera a vytvoriť úložisko simulačných parametrov pre každý typ hráča.

3.5.3

Generovanie príkazov

Zo zdrojových textov hráča Tímu4 je zrejmé, že autori počítali z rozšírením o ďalšie príkazy, ktoré hráč môže zasielať na server. Komunikačný protokol v smere od hráča ku serveru sa za posledné roky takmer nemení, táto výhoda ich hráča je teda zatiaľ nevyužitá.

Príkaz, ktorý pribudol vo verzii 7.01 (príkaz score) je po dlhej dobe ďalší, ktorý môže hráč používať. Pozn.: Predtým to bol príkaz turn_neck vo verzii 5.

Náš hráč bude používať príkaz score na zistenie aktuálneho stavu počas zápasu.

3.5.4

Zistenie vhodného okamihu pre rozhodovanie

Namiesto slovného spojenia „zistenie vhodného okamihu pre rozhodovanie“ sa často v komunite RoboCup používa termín synchronizácia.

Hráč tímu4 používa synchronizáciu, ktorá spúšťa proces rozhodovania okamžite po príchode prvej správy nového simulačného cyklu. Táto synchronizácia je vhodná pre simulačné servery 5.xx a používali ju aj tímy Žraloky a Dragons v hráčoch vytvorených na predmete Umelá Inteligencia.

Dôkladnejšími experimentmi s touto synchronizáciou na ľahko testovateľnom prototype sme zisťovali, ktorá senzorická správa prichádza v novom simulačnom cykle ako prvá. Prvé experimenty boli uskutočnené so serverom 5.24 (Windows verzia, portoval Mario Pac). Pomery rozhodovania pri príchode správ see alebo sense_body obsahuje tabuľka 3.5-A.

Tab. 3.5-A 

Experimet so serverom 5.24

	Šírka pohľadu
	see
	sense_body

	Narrow
	20%
	80%

	Normal
	11,1%
	88,9%

	Wide
	5,9%
	94,1%


Zaujímavé je zistenie, že aj pri šírke pohľadu Narrow, keď má vizuálna informácia interval príchodu 75ms (približne), ako prvá správa nového cyklu býva najčastejšie sense_body, aj keď má dlhší interval príchodu (100ms).

Ďalšie experimenty sme uskutočnili na serveroch 7.04 (Windows verzia, portoval Bc. Dušan Lacko) a na oficiálnych serveroch 7.11 a 8.01 spustených na systéme Linux. Pri týchto serveroch prichádzala ako prvá senzorická správa v novom cykle vždy sense_body. Potvrdzuje to aj zápis súboru ChangeLog simulačného servera. Servery od verzie 7.00 sú upravené tak, aby sense_body prichádzalo vždy pred vizuálnou informáciou.

Pri experimentoch so servermi 7.xx sme tiež sledovali aj ostatné vlastnosti synchronizácie: či umožňuje vyšším vrstvám dostatok času na rozhodovanie v každom simulačnom kroku. Počas 1000 cyklov simulácie sme porovnávali počty odoslaných príkazov a počty spracovaných príkazov simulačným serverom (Pozn.: Počty spracovaných príkazov obsahuje každá správa sense_body). Výsledky simulácie na jednom počítači obsahuje tabuľka 3.5-B.

Tab. 3.5-B

Účinnosť synchronizácie v ideálnych podmienkach

	Typ príkazu
	Spracovaných
	Zaslaných
	Účinnosť

	Kick
	64
	64
	100,00%

	Dash
	795
	796
	99,87%

	Turn
	140
	140
	100,00%

	Turn_neck
	999
	1000
	99,9%

	Move
	1
	1
	100,00%

	Change_view
	1
	1
	100,00%

	Celkom:
	2000
	2002
	99,99%


V ideálnych podmienkach testovaná synchronizácia pracuje podľa očakávaní, hráč sa rozhoduje v každom simulačnom kroku (súčet odoslaných príkazov Kick, Dash a Turn je presne 1000) a odoslané príkazy na servery nekolidujú, t.j. na server nepríde v jednom cykle viacero príkazov, ktoré sa vzájomne vylučujú (server spracuje takmer všetky odoslané príkazy). V reálnych podmienkach sa účinnosť tejto synchronizácie znižuje v dôsledku zaťaženia systému a oneskorení sieťovej komunikácie. Pre ilustráciu uvádzame v tabuľke 3.5-C štatistiku účinnosti synchronizácie pri behu všetkých testovacích hráčov na jednom počítači.

Tab. 3.5-C

Účinnosť synchronizácie v reálnych podmienkach

	Typ príkazu
	Spracovaných
	Zaslaných
	Účinnosť

	Kick
	44
	45
	97,78%

	Dash
	757
	774
	97,80%

	Turn
	174
	181
	96,13%

	Turn_neck
	975
	1000
	97,50%

	Move
	1
	1
	100,00%

	Change_view
	1
	1
	100,00%

	Celkom:
	1952
	2002
	97,50%


3.5.5

Zhodnotenie synchronizácie:

Na základe našich testov považujeme synchronizáciu, ktorá spúšťa rozhodovanie po príchode prvej správy nového simulačného cyklu za dostatočnú. Je vhodná pre hráčov komunikujúch so simulačnými servermi verzií 5.xx a 6.xx, pretože prvou správou môže byť sense_body alebo see.

3.5.6

Nami navrhované zlepšenie:

Od servera 7.00 je prvou správou nového simulačného cyklu správa sense_body. Navrhujeme preto s touto skutočnosťou počítať a zahrnúť ju do algoritmov synchronizácie. Naša synchronizácia bude spúšťať rozhodovanie pri príchode správy sense_body. Celková účinnosť synchronizácie sa tým síce nezvýši, ale hráč sa môže spoľahnúť, že údaje ktoré sense_body obsahuje sú vždy aktuálne. Sú to najmä tieto:

· Stamina a Effort

· Veľkosť vektora rýchlosti

· Smer vektora rýchlosti relatívne k smeru pohľadu

· Uhol natočenia hlavy relatívne ku smeru tela

· Počty spracovaných príkazov serverom

Podľa vektora rýchlosti sa dá jednoducho zistiť o koľko sa hráč posunul oproti predchádzajúcemu simulačnému kroku. Porovnaním veľkosti rýchlosti zo sense_body s predpokladanou hodnotou sa dá zistiť či nedošlo ku kolízii hráča s iným objektom na ihrisku, čo môžu využiť niektoré základné schopnosti.

Aktuálna hodnota natočenia hlavy je dôležitá ak hráč vo veľkej miere používa príkaz turn_neck. Počty spracovaných príkazov už využívame pre zisťovanie účinnosti synchronizácie a sledovanie vykonávania zaslaných príkazov na servery.

Spúšťanie rozhodovania okamžite po príchode sense_body však nie je postačujúce pre všetky základné schopnosti. Uvažujme prípad, keď hráč hľadá loptu na ihrisku a loptu uvidí v simulačnom kroku N. V kroku N už ale nemôže vykonať rozhodovanie, pretože v tomto kroku už sa už rozhodoval hneď po príchode predchádzajúcej správy – sense_body. Rozhodovanie v ktorom už uvažuje videnú pozíciu lopty vykoná až v kroku N+1. Aby sa dal jeden simulačný krok v podobných situáciách ušetriť, uvažujeme o rozšírení synchronizácie na tieto tri režimy:

· Normálny režim
Rozhodovanie sa spúšťa po príchode sense_body

· Vizuálny režim
Rozhodovanie sa spúšťa po príchode sense_body a prvej správy see. Tento režim je výhodné používať pri šírke pohľadu narrow, pretože vtedy prichádza práva see v intervaloch 75ms, teda v každom simulačnom kroku príde aspoň jedna.

· Režim hľadania lopty
Je podobný ako vizuálny režim s tým rozdielom, že po nájdení lopty sa automaticky prepína na normálny režim, aby sa nemuselo čakať až do príchodu ďalšej správy see.

Výhody nášho riešenia:

· Lepšia podpora základných schopností synchronizáciou

· Lepší hráči (ušetrenie jedného simulačného kroku niekedy rozhoduje zápas)

· Ľahšia detekcia režimov so zastaveným simulačným časom

Nevýhoda nášho riešenia:

Hráč nebude môcť používať príkaz (sense_body), pretože príchod nasledujúcej správy sense_body by bol považovaný za začiatok nového simulačného kroku.

3.5.7

Vytváranie vnútornej reprezentácie

Do vytvárania vnútornej reprezentácie patria tieto činnosti:

· Určenie vlastnej polohy

· Odhadovanie rýchlosti lopty

· Predpovede parametrov všetkých objektov o jeden krok dopredu

3.5.7.1
Určenie vlastnej polohy

Hráč tímu4 používa unikátny algoritmus určenia vlastnej polohy (tiež sa používa pojem lokalizácia), ktorý je založený na prieniku intervalov. Podľa vyjadrení autora (Marián Bobrík) dosahuje tento algoritmus presnosť až 0,5 metra. Zaujímalo nás, akú presnosť dosahuje štandardný algoritmus, ktorý vypočítava polohu podľa najbližšej vlajky vo vizuálnej informácii. Vykonali sme experimentálnu simuláciu so serverom 7.04 a hráčom, ktorý mal nastavenú šírku pohľadu narrow. Pri tejto šírke pohľadu býva chyba určenia vlastnej polohy najväčšia, pretože hráč má v zornom poli najčastejšie len príliš vzdialené vlajky. Pri tomto experimente sme porovnávali vypočítané polohy z hráča z hodnotami z monitora, ktoré považujeme v tomto experimente za presné. Použitým monitorom bol Soccermonitor Version 1.5 (autor Klaus Dorer, ...). Tento monitor používa protokol v1.

Tab. 3.5-D

Experiment s presnosťou lokalizácie

	X - vypočítaná
	Y – vypočítaná
	X - monitor
	Y - monitor
	Distance
	SimTime
	chyba

	-35,94
	-20,20
	-36,00
	-20,00
	38,5
	0
	0,21

	-35,94
	-20,20
	-36,00
	-20,00
	38,5
	1
	0,21

	-35,33
	-19,73
	-35,31
	-20,00
	38,1
	2
	0,27

	-34,58
	-20,03
	-34,44
	-19,88
	37,3
	3
	0,21

	-33,37
	-19,57
	-33,50
	-19,94
	56,8
	4
	0,39

	-32,90
	-19,74
	-32,63
	-19,94
	56,3
	5
	0,34

	-31,78
	-20,15
	-31,63
	-19,88
	55,1
	6
	0,31

	-30,51
	-19,61
	-30,63
	-19,94
	54,1
	7
	0,35

	-29,48
	-20,01
	-29,50
	-20,00
	53,0
	8
	0,02

	-28,45
	-20,40
	-28,44
	-20,00
	51,9
	9
	0,40

	-27,19
	-19,93
	-27,44
	-20,06
	50,9
	10
	0,28

	-26,27
	-20,31
	-26,38
	-20,00
	49,9
	11
	0,33

	-25,41
	-19,92
	-25,44
	-20,00
	58,6
	12
	0,09

	-24,27
	-20,31
	-24,44
	-19,88
	57,4
	13
	0,46

	-23,37
	-19,57
	-23,38
	-19,81
	56,8
	14
	0,24

	-22,34
	-19,95
	-22,44
	-19,75
	55,7
	15
	0,22

	-21,44
	-19,25
	-21,44
	-19,63
	55,1
	16
	0,38

	-20,51
	-19,61
	-20,50
	-19,50
	54,1
	17
	0,11

	-19,95
	-19,83
	-19,63
	-19,44
	53,5
	18
	0,50

	-18,68
	-19,33
	-18,69
	-19,50
	52,5
	19
	0,17

	-17,66
	-19,75
	-17,63
	-19,50
	51,4
	20
	0,25

	-16,49
	-19,24
	-16,63
	-19,44
	52,5
	21
	0,24

	-15,39
	-19,26
	-15,63
	-19,38
	51,4
	22
	0,27

	-14,39
	-19,28
	-14,63
	-19,44
	50,4
	23
	0,29

	-13,39
	-19,30
	-13,63
	-19,50
	49,4
	24
	0,31

	-12,39
	-19,32
	-12,69
	-19,56
	48,4
	25
	0,38

	-11,49
	-19,33
	-11,63
	-19,63
	47,5
	26
	0,33

	-10,49
	-19,35
	-10,63
	-19,56
	46,5
	27
	0,25

	-9,59
	-19,36
	-9,56
	-19,44
	45,6
	28
	0,09

	-8,69
	-19,38
	-8,50
	-19,38
	44,7
	29
	0,19

	-7,39
	-19,40
	-7,44
	-19,44
	43,4
	30
	0,06

	-6,49
	-19,42
	-6,50
	-19,50
	42,5
	31
	0,08

	-5,69
	-19,43
	-5,63
	-19,50
	41,7
	32
	0,09

	-4,39
	-19,45
	-4,63
	-19,56
	40,4
	33
	0,26

	-3,59
	-19,47
	-3,63
	-19,63
	39,6
	34
	0,16

	-2,49
	-19,49
	-2,56
	-19,63
	38,5
	35
	0,16

	-1,69
	-19,50
	-1,63
	-19,63
	37,7
	36
	0,14

	-0,59
	-19,52
	-0,69
	-19,69
	36,6
	37
	0,20

	0,11
	-19,53
	0,25
	-19,81
	35,9
	38
	0,31

	1,20
	-20,16
	1,19
	-19,88
	34,8
	39
	0,28

	2,20
	-20,16
	2,19
	-19,94
	33,8
	40
	0,22

	3,20
	-20,16
	3,31
	-20,00
	32,8
	41
	0,19

	4,50
	-20,16
	4,38
	-19,94
	31,5
	42
	0,25

	5,40
	-19,63
	5,44
	-19,88
	30,6
	43
	0,25

	6,30
	-19,64
	6,38
	-19,81
	29,7
	44
	0,19

	7,20
	-19,66
	7,31
	-19,75
	28,8
	45
	0,14

	8,30
	-19,68
	8,44
	-19,69
	27,7
	46
	0,14

	9,40
	-19,70
	9,50
	-19,69
	26,6
	47
	0,10

	10,50
	-19,71
	10,50
	-19,69
	25,5
	48
	0,02

	11,50
	-19,73
	11,56
	-19,69
	24,5
	49
	0,07

	12,70
	-19,75
	12,56
	-19,56
	23,3
	50
	0,24

	13,61
	-19,38
	13,63
	-19,56
	22,4
	51
	0,18

	14,71
	-19,42
	14,69
	-19,44
	21,3
	52
	0,03

	15,51
	-19,44
	15,63
	-19,50
	20,5
	53
	0,13

	16,51
	-19,48
	16,50
	-19,38
	19,5
	54
	0,10

	17,51
	-19,51
	17,50
	-19,44
	18,5
	55
	0,07

	18,51
	-19,55
	18,56
	-19,44
	17,5
	56
	0,12

	19,61
	-19,59
	19,56
	-19,44
	16,4
	57
	0,16

	20,51
	-19,62
	20,56
	-19,56
	15,5
	58
	0,08

	21,41
	-19,65
	21,50
	-19,56
	14,6
	59
	0,13

	22,52
	-19,45
	22,56
	-19,56
	13,5
	60
	0,12

	23,62
	-19,51
	23,63
	-19,63
	12,4
	61
	0,12

	24,62
	-19,56
	24,69
	-19,63
	11,4
	62
	0,10

	25,63
	-19,43
	25,69
	-19,50
	10,4
	63
	0,09

	26,72
	-19,51
	26,75
	-19,56
	9,3
	64
	0,06

	27,81
	-19,73
	27,75
	-19,69
	8,2
	65
	0,07

	28,81
	-19,78
	28,81
	-19,81
	7,2
	66
	0,03

	29,71
	-19,83
	29,75
	-19,81
	6,3
	67
	0,04

	30,81
	-19,89
	30,81
	-19,88
	5,2
	68
	0,01

	31,71
	-19,93
	31,75
	-19,94
	4,3
	69
	0,04

	32,71
	-19,93
	32,75
	-19,94
	3,3
	70
	0,04

	33,72
	-19,84
	33,75
	-19,88
	2,3
	71
	0,05

	34,85
	-19,83
	34,81
	-19,81
	1,2
	72
	0,04

	35,26
	-19,86
	35,25
	-19,88
	0,8
	73
	0,02

	35,50
	-20,00
	35,44
	-19,88
	22,0
	74
	0,13

	35,49
	-19,83
	35,50
	-19,88
	21,3
	75
	0,05

	35,75
	-19,18
	35,94
	-19,44
	20,7
	76
	0,32

	36,40
	-18,71
	36,63
	-18,88
	19,9
	77
	0,29

	37,21
	-18,12
	37,31
	-18,25
	18,9
	78
	0,16

	37,94
	-17,59
	38,06
	-17,63
	18,0
	79
	0,13

	38,91
	-16,88
	38,94
	-16,94
	16,8
	80
	0,07

	39,56
	-16,07
	39,75
	-16,25
	15,8
	81
	0,26

	40,46
	-15,44
	40,50
	-15,69
	14,7
	82
	0,25

	41,28
	-14,87
	41,31
	-15,06
	13,7
	83
	0,19

	41,74
	-14,83
	41,69
	-14,88
	13,3
	84
	0,07

	42,10
	-14,29
	42,13
	-14,19
	12,7
	85
	0,10

	42,42
	-14,06
	42,31
	-14,00
	12,3
	86
	0,13

	42,80
	-13,55
	42,69
	-13,44
	11,7
	87
	0,16

	43,21
	-12,78
	43,19
	-12,81
	15,8
	88
	0,04

	43,74
	-12,05
	43,81
	-12,06
	14,9
	89
	0,07

	44,33
	-11,25
	44,25
	-11,25
	13,9
	90
	0,08

	44,92
	-10,44
	44,75
	-10,38
	12,9
	91
	0,18

	45,34
	-9,50
	45,31
	-9,50
	11,9
	92
	0,03

	45,94
	-8,71
	45,94
	-8,69
	10,9
	93
	0,02

	46,48
	-7,99
	46,50
	-7,94
	10,0
	94
	0,05

	47,20
	-7,03
	47,19
	-7,06
	8,8
	95
	0,03

	47,75
	-6,31
	47,75
	-6,31
	7,9
	96
	0,00

	48,35
	-5,51
	48,31
	-5,50
	6,9
	97
	0,04

	48,89
	-4,79
	48,94
	-4,75
	6,0
	98
	0,06

	49,49
	-3,99
	49,44
	-3,94
	5,0
	99
	0,07

	49,92
	-3,19
	49,94
	-3,19
	4,1
	100
	0,02

	50,36
	-2,38
	50,38
	-2,38
	3,2
	101
	0,02

	50,92
	-1,53
	50,94
	-1,50
	2,2
	102
	0,04

	51,52
	-0,69
	51,56
	-0,69
	1,2
	103
	0,04


Zo simulácie si možno všimnúť, že chyba je závislá od vzdialenosti najbližšej vlajky, podľa ktorej sa vypočítava poloha hráča. Štatistickým vyhodnotením (náhrada lineárnou funkciou) dostávame nasledovnú experimentálnu závislosť chyby od vzdialenosti:

Chyba = 0,004513 * Vzdialenosť + 0,036 [metrov]

Formálne odvodenie maximálnej chyby

Chyba určenia vlastnej polohy vzniká zložením chyby zaokrúhlenia uhlov a digitalizácie vzdialenosti podľa nasledovného vzťahu:
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Pretože simulačný server (od verzie 7.04) zaokrúhľuje uhly na celé čísla, chyba spôsobená úpravou uhla až o polovicu stupňa má veľkosť:
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Simulačný server digitalizuje vzdialenosť podľa nasledovného vzťahu:
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Chyba vzniknutá digitalizáciou je teda:
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Najväčšia vzdialenosť od najbližšej videnej vlajky je málokedy väčšia než 60 metrov (niečo viac ako je polovica ihriska). Považujme teda 60 metrov za najhorší prípad a vypočítajme veľkosť chyby pri tejto vzdialenosti.
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Zhodnotenie štandardného algoritmu lokalizácie

Z vykonaného experimentu a formálneho odvodenia usudzujeme, že maximálna veľkosť chyby určenia vlastnej polohy je pri štandardnom algoritme maximálne 0,6 metra. Pri šírkach pohľadu normal a wide býva táto chyba omnoho menšia, pretože v týchto režimoch vidí hráč vo svojom zornom poli bližšie vlajky.

Štandardný algoritmus lokalizácie je čo do presnosti porovnateľný s dokumentovanou presnosťou prienikového algoritmu. Výhodou štandardného algoritmu je však jeho jednoduchosť a efektívnosť. Presnosť určenia vlastnej polohy nie je úplne najdôležitejšia, dôležité sú relatívne pozície objektov a to najmä lopty vzhľadom na hráča.

Navrhujeme používať štandardný algoritmus, najmä kvôli efektívnosti a presnosti, ktorá je veľkú väčšinu hracích situácií úplne postačujúca.

3.5.7.2
Odhadovanie rýchlosti lopty

Všetky základné schopnosti, ktorých účel je ovládanie lopty, potrebujú poznať vektor rýchlosti lopty čo najpresnejšie. Rýchlosť lopty sa spravidla určuje z vizuálnej informácie, konkrétne z parametrov DistChange a DirChange. Tieto parametre sa v objekte lopty nenachádzajú ak lopta nie je práve v zornom poli, ale nachádza sa v trojmetrovom okruhu okolo hráča. Pri takto malej vzdialenosti sú relatívne polohy lopty vzhľadom na hráča len veľmi málo zašumené. Ak teda poznáme polohu lopty v čase N a aj v čase N-1 a vieme o koľko sa hráč za posledný cyklus posunul, dokážeme určiť vektor rýchlosti lopty aj bez DistChange a DirChange. Výpočet sa zdá jednoduchý:
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Problémom je, že do absolútnych polôh lopty je vnesená aj chyba určenia vlastnej polohy a po odčítavaní by sa ešte zdvojnásobila. Tím CMUnited vymyslel metódu, ako kompenzovať chybu lokalizácie pri rozdiely dvoch pozícií. Zaviedli takzvanú korekciu medzi koordinačnými rámcami, ktorá chybu lokalizácie kompenzuje:
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Ak rýchlosť hráča zodpovedá rozdielu pozícií z tohto a predchádzajúceho kroku, je veľkosť vektoru korekcie nulová (znamená to že buď boli obe polohy hráča určené presne, alebo obe polohy obsahovali chybu rovnakej veľkosti a smeru). Rýchlosť lopty sa potom určí nasledovne:
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Túto metódu určovania vektora rýchlosti je vhodné kombinovať s metódou založenou na DistChange a DirChange.

3.5.7.3
Predpovede parametrov všetkých objektov o jeden krok dopredu

Nakoľko proces rozhodovania sa spúšťa najčastejšie po príchode správ sense_body, posledná vizuálna informácia je stará jeden alebo aj viac simulačných cyklov. Dobrý hráč musí vedieť vytvoriť obraz vnútorného sveta v kroku N z obrazu sveta v kroku N-1. Najlepšie algoritmy pri tomto procese napodobňujú činnosť servera.

Server pri zmene simulačného kroku z N-1 na N vykonáva nasledovnú činnosť:

1. Upraví atribúty objektov na ihrisku podľa príkazov (turn, turn_neck, dash a kick) prijatých počas kroku N-1 ak sa vzájomne nevylučujú.

2. Posunie objekty na ihrisku, upraví rýchlosti hráčov podľa parametrov player_decay, rýchlosť lopty podľa ball_decay.

3. Zistí, či nedošlo ku zrážke objektov na ihrisku.

4. Zvýši atribúty Stamina, upraví Recovery a Effort.

V hráčovi tento proces vyzerá takto:

1. Na základe odoslaného príkazu turn alebo dash sa nastavia atribúty tohto hráča (natočenie tela alebo rýchlosť). Ak hráč poslal príkaz kick a lopta je dostatočne blízko, upraví sa rýchlosť lopty. Ak poslal príkaz turn_neck upraví sa natočenie hlavy.

2. Vykoná sa posunutie tohto hráča, lopty a ostatných hráčov vo vnútornom svete podľa aktuálnych rýchlostí. Po posunutí objektov sa ich rýchlosti prenásobia parametrami ball_decay, resp. player_decay.

3. Hodnoty Stamina, Effort, vektor rýchlosti a natočenie hlavy sa nastavia zo správy sense_body.

4. Ak je režim synchronizácie normal, spustí sa rozhodovanie

Keď neskôr príde správa see, vykonajú sa nasledovné činnosti:

1. Obnoví sa obsah vnútorného sveta

2. Z vnútorného sveta sa odstránia objekty, ktoré by sa mali nachádzať v zornom poli, ale vo správe see sa nenachádzajú.

3. Odstránia sa objekty, ktorých vek presiahol určitú hranicu

3.6
Analýza potreby modulu pre ladenie a odstraňovanie chýb

RoboCup hráč vykonáva sériu na sebe závislých činností – získanie informácie od servera, spracovanie tejto informácie, vytváranie vnútorného sveta, rozhodovanie, vykonávanie základných činností, synchronizácia. Každá činnosť má svoje vstupy a výstupy, ktoré sa viac či menej, v závislosti na type, dajú testovať a kontrolovať ich správnosť. Každá malá chyba na nízkej úrovni môže spôsobiť veľkú nepresnosť na vyšších úrovniach, hlavne na úrovni rozhodovania. Preto je dôležité vytvoriť mechanizmus, ktorým sa dajú testovať a analyzovať jednotlivé funkcie a moduly systému ako aj hráča ako celok. Zároveň by testovanie malo byť jednotné a presne definované tak, aby zapadlo do architektúry systému a nebolo treba kvôli testovaniu prepisovať kód.

3.6.1

Analýza hráča Tímu4 z pohľadu ladenia a ošetrovania chýb.

Tím4 sa zaoberal ladením a ošetrovaním chýb pravdepodobne pomerne málo, lebo logovaniu sa v dokumentácií venujú málo a rovnako ich návrh je pomerne jednoduchý, nesystematický a v záujme ďalšieho rozširovania systému nepoužiteľný.
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Obr. č. 3.6.1-a
Schéma návrhu logovania správ v hráčovi tímu 4

Na ladenie a ošetrovanie chýb používa hráč tímu 4 mechanizmus zapisovania ladiacich správ do súboru alebo na obrazovku. Hlavnou časťou ladiacich správ je správca ladiacich správ, ktorý zabezpečuje správny výstup textového ladiaceho reťazca na výstupné zariadenie.

Správy, ktoré z ostatných častí systému dostáva správca (CLogManager) sa vytvárajú v nezávislých globálnych funkciách. Tieto funkcie, ktorých počet, použitie a forma nie sú presne definované, po vytvorení správy (reťazca) volajú správcu, ktorý na základe vnútorných informácií rozhodne, ako majú byť správy spracované – spôsob ich výstupu. Vnútorné informácie správcu sa definujú pomocou funkcií na pridanie výstupného súboru, pridanie priority, jej odobratie. Ich volanie zabezpečuje „ostatná časť systému“.

Nevýhodou tohoto systému je, že správy sa musia vytvárať v nezávislých funkciách, z ktorých každá musí byť implementovaná používateľom a pri požiadavke na zmenu správy treba túto funkciu preprogramovať. Toto prináša veľa problémov z hľadiska architektúry, lebo každý kto chce manipulovať s ladiacimi správami, musí presne poznať funkcie pre správy, funkčnosť systému a jeho zdrojový kód a to z dvoch dôvodov -  aby vedel, kam pridať alebo kde zmeniť ladiacu funkciu a aby vedel, aké informácie v tej funkcii zobrazovať. Naviac majú tieto funkcie byť globálne, čo vo veľkej miere zneprehľadňuje systém a architektúru. Z tohoto systému je zaujímavý správca ladiacich správ, ktorý sa stará o správu a riadenie výstupu ladiacich správ – jedna časť systému rozhoduje o tom, čo sa so správami bude robiť.

Z diagramu je možné vidieť, že správca sa stará priamo o vypisovanie informácií do ladiaceho okna. Je to ďalšia z vlastností systému, ktorej by sme sa chceli pri našom návrhu vyhnúť – silné prepojenie častí, ktoré by spolu nemali súvisieť – ladenie a vizualizácia. Rovnako je toto riešenie závislé na operačnom systéme a vývojovom prostredí.

V návrhu tímu je spomenutá myšlienka priorít správ. Priority slúžia na filtráciu správ, dá sa nakonfigurovať, ktoré priority sa majú zobrazovať. Každej správe je priradená priorita a táto sa na jej základe zapisuje na výstup podľa konfigurácie správy ladiacich správ.

V hráčovi je zjednodušene implementovaná časť správy ladiacich správ, ale pri z pohľadu ladenia ostatných častí táto vlastnosť využitá nie je. Správy sa zapisujú do presne stanoveného súboru (log.log) priamo v globálnych funkciách hráča pomocou metódy fprintf.

3.6.2
 Analýza hráča FC Portugal z pohľadu ladenia a ošetrovania chýb.

Hráč FC Portugal využíva pre ladenie logovanie vyvinuté tímom CMUnited. Tento tím na ladenie používa upravenú aplikáciu logplayer tak, aby zobrazovala vizualizáciu hry a aktivitu (rozmýšľanie) hráča tak, ako je to zapísaný v logfile akcii. Hráč FC Portugal rozširuje funkčnosť o grafické znázornenie – graficky zobrazené údaje považujú v niektorých prípadoch za prínosnejšie ako údaje textové. Textové údaje ale existujú zároveň s grafickou reprezentáciou. Toto testovanie je založené na spätnej analýze hráča – neslúži na testovanie hráča počas hry ale na spätnú analýzu jeho hry.

Druhý spôsob, ktorý tím FC Portugal používa na ladenie svojho hráča, je takzvané offline ladenie, kde sa dá sledovať správanie hráča v reálnych podmienkach (simulovanie zápasu), pričom ale hráč nie je pripojený na soccerserver a preto sa dá ladiť priamo vo vývojovom nástroji. K tomuto treba ukladať postupnosť informácií do logovacieho súboru, ktoré prichádzajú hráčovi od servera a neskôr tieto informácie simulovať ich prehrávaním tohoto súboru. Túto formu ladenia využívajú hlavne pri ladením nízkoúrovňových funkčností hráča.

3.7 Analýza Coach-a


Coach, alebo tréner, je privilegovaný klient, ktorý pomáha hráčom. Existujú dva typy coach-ov. Jeden je tzv. online coach a tréner (trainer). Tréner sa môže označiť aj ako offline coach, ale je zaužívaný jeho prvý názov. V tejto kapitole sa budeme venovať online coach-ovi, ďalej ho budeme označovať coach. Offline coach, ktorého budeme označovať tréner je popísaný v kapitole 3.7.

3.7.1 Rozdiel medzi coach-om a trénerom


Vo všeobecnosti, tréner má väčšiu kontrolu nad hrou. No jeho využitie je iba v štádiu vývoja, oproti tomu coach sa zúčastňuje oficiálnych zápasov ako samostatný agent. Tréner sa využíva  napríklad k odskúšaniu taktiky či modelových situácií na ihrisku. Coach poskytuje doplňujúce informácie pre hráčov.

3.7.2 Základné vlastnosti coach-a


Môže komunikovať s hráčmi a môže dostávať presné informácie o pohybujúcich sa objektoch. Aby sa obmedzilo kontrolovaniu každého agenta pomocou coach-a, jeho komunikácia s ostatnými hráčmi je obmedzená, ako, to je opísané neskôr. Coach je dobrý prostriedok pre analýzu stratégie, pozorovanie súpera atď. Vzhľadom na to, že coach má presné informácie o hracom poli, môže stráviť viac času nad skúmaním jednotlivých stratégií.

3.7.3 Príkazy


Tréner a coach môžu používať určité príkazy. Tie sú rozdelené do troch skupín. Prvú skupinu smie používať iba tréner. Druhú smú používať obaja, ale coach má určité obmedzenia. Tretiu smú používať obaja, tréner aj coach. V ďalšom opise sa budeme sústrediť iba na druhé dve množiny, prvá je opísaná v kapitole 3.7.
3.7.3.1 Príkazy, ktoré smie používať tréner a coach s obmedzeniami


(init TEAMNAME (version VERSION)) – coach sa musí prihlásiť za posledným hráčom, tréner sa nemusí prihlásiť vôbec. VERSION znamená verziu protokolu, ak sa neuvedie, tak sa môže stať že sa použije starší protokol a nie ten, ktorý si myslíme.

Port pre coach-a je 6002 (default), dá sa samozrejme zmeniť.

 Odpoveď soccerservera: (init SIDE ok) – ak bol príkaz úspešný. SIDE - l alebo r.


(say MESSAGE) – rovnaký príkaz pre trénera aj pre coacha, ale coach má obmedzenia. V prípade coach to počujú iba v jeho tíme. 

Odpovede: (ok say) – ak bol príkaz úspešný.

            (error illegal_command_form) – ak prišlo ku chybe.

(change_player_type UNUM PLAYER_TYPE) – zmení typ hráča UNUM - číslo hráča, PLAYER_TYPE - aký typ hráča (0 - 6). Na začiatku sú všetci hráči rovnaký. Pred zápasom sa môže použiť tento príkaz neobmedzene. Počas zápasu len tri krát. Výhoda je, že keď sa daný hráč vystrieda, tak má plnú energiu.

Možné odpovede: (warning no_team_found) – neexistuje team.

(error illegal_command_form) – zlá syntax.


(warning no_such_player) – neexistuje hráč s uvedeným číslom.


(ok change_player_type TEAM UNUM TYPE) – príkaz úspešný.


(warning cannot_sub_while_playon) – ak je režim playon.


(warning no_subs_left) - ak sa už vystriedali traja hráči (subs_max).


(warning max_of_that_type_on_field) - ak hráč nie typu default a na ihrisku sú už traja z daného typu.


(warning cannot_change_goalie) - ak sa skúša vymeniť brankár.

Tým dostane správu od servera: (change_player_type UNUM TYPE).

Coach oponenta dostane správu: (change_player_type UNUM).

Coach môže meniť ľubovolný počet hráčov pred zápasom (before_kick_off).

3.7.3.2 Príkazy, ktoré smú používať tréner aj coach


(look) – vracia informácie o lopte, bránke, hráčoch. Vracia ich ako tzv. left hand súradnice a globálne. Teda pre pozíciu hráčov na ľavej strane, pre pravú stranu ich treba prepočítať.

Odpovede:
(ok look TIME (OBJ1 OBJDESC1) (OBJ2 OBJDESC2)...) – OBJ je hocijaký z vyššie spomenutých objektov. OBJDESC má nasledujúce formy:

brána - X Y

lopta - X Y DELTAx DELTAy


hráči - X Y DELTAx DELTAy BODYANGLE NECKANGLE


(eye MODE) – ak chceme aby coach periodicky dostával vizuálne informácie, každých 100ns (send_vi_step). MODE: on, off. Ak on tak server bude posielať informácie typu (see_global...). 

Odpovede:
(ok eye on) – príkaz úspešný.



(ok eye off) – príkaz úspešný.



(error illegal_mode) – chybný režim. 



(error illegal_command_form) – zlá syntax.


(team_names) – Príkaz pre získanie informácie o menách týmov a strane na ktorej hrajú.

Odpovede: (ok team_names[(teaml TEAMNAME1)[(teamr TEAMNAME2)]]) – parametre v hranatých zátvorkách závisia od toho, či sú pripojené oba tými, alebo nie.

3.7.4 Správy od servera


Sú to správy, ktoré posiela server coach-ovi a trénerovi po príkaze init. Nasledujúce správy sú pre verzie 7.0 a vyššie.


(server_param ...) – zasiela jeden krát.

(player_param ...) – zasiela jeden krát. 

(player_type ...) – jeden krát pre každý typ hráča.

Ak si vyberieme (eye on), tak bude server posielať informácie typu (see_global ...).

Ak si vyberieme (ear on), tak bude server posielať všetky sluchové informácie a to aj od rozhodcu, aj od hráčov. Sú dva typy:


(hear TIME referee MESSAGE) – správy od rozhodcu.


(hear TIME (p "TEAMNAME" NUM) "MESSAGE") – správy od hráčov.

3.7.5 Komunikácia s hráčmi


Coach má vyvinutý štandardný jazyk (coach language) na dorozumievanie sa z hráčmi. Do verzie 7.0 mohol coach hovoriť krátke 128 znakové (say_coach_msg_size) správy keď nebol režim play_on. Tieto správy existujú aj dnes ako tzv. freeform, ale už momentálne existujú aj iné typy správ. Aby sa predišlo mikro kontrole každého kroku coach-om pri hre, sú určité obmedzenia na používanie správ. Správy sa môžu posielať každých 300 cyklov (clang_win_size). Coach môže posielať správy (v zátvorkách je konštanta s kde je uvedený maximálny počet daný pre typ správy) advice (clang_advice_win), define (clang_define_win), info (clang_info_win), meta messages (clang_meta_win). Správy sú vypočuté o 50 (clang_mess_delay) cyklov neskôr. Ak nie je režim play_on tak toto obmedzenie neplatí a správy sa posielajú sa každý cyklus (clang_mess_per_cycle), pričom sa neodratávajú z povoleného počtu.

Nie je obmedzená veľkosť správ, ale z praktických dôvodov je to 2013 znakov (max. 2048). Coach môže poslať maximálne (say_coach_cnt_max) freeform správ s obmedzenou dĺžkou (say_coach_msg_size). V predĺžení má coach znovu nový počet správ. Ak nevyužije všetky, tak sa zrátajú. Ak predsa len dôjde k prekročeniu limitu pre počet správ, server pošle (error said_too_many_messages).

3.7.6 Coach language


Coach language bol vyvinutý aby mohli používať coach-a viaceré vývojárske skupiny. Jazyk obsahuje jasné sémantické pravidlá pre komunikáciu medzi hráčmi a coachom.

3.7.5.1 Typy správ


Existuje päť typov správ, ktoré sa môžu použiť:

· Info – nesie správy o súperovi, alebo o sebe. Sú to správy, o ktorých si coach myslí, že by ich hráč mal vedieť.

Formát: (info TOKEN1 TOKEN2...TOKENn).

TOKEN bude popísaný neskôr.

· Advice – informácie o tom, čo by hráč, alebo tým, mali spraviť.

Formát: (advice TOKEN1 TOKEN2...TOKENn)

· Define – definuje názvy napr. regióny, akcie, podmienky, direktívy.

Formát: (define DEFINE_TOKEN1 DEFINE_TOKEN2...DEFINE_TOKENn)

DEFINE_TOKEN:


(definer name REGION)



(definec name CONDITION)


(defined name DIRECTION)



(definea name ACTION)

Pre name je možné použiť maximálne 40 znakov.

· Meta – pre meta správy o spolupráci medzi coach-om a hráčmi, napr. počet poslaných správ, verzia jazyka... Využitie je hlavne pri debug-ovaní.

Formát: (meta META_TOKEN1 ... META_TOKENn)

META_TOKEN:  (version X) – verzia coacha.

· Freeform – umožňuje poslať krátku správu, keď nie je režim play_on.

Formát: (freeform "STRING").

3.6.4.2 Sémantické a syntaktické detaily

· TOKEN – v podstate predstavuje množinu hier, alebo reaktívnych plánov.
(clear) – špeciálny token, ktorý hovorí aby hráč zabudol všetky predchádzajúce info a advice správy.

(TTL CONDITION DIRECTIVE1 DIRECTIVE2 ... DIRECTIVEn) – TTL: time to live. Označuje čas, za ktorý si coach mysli, že daná správa už bude nepodstatná. Je to čas v cykloch od kedy coach poslal túto správu a nie kedy ju hráč prijal. Pre správu advice je jeho implementácia jednoduchá a to: if (CONDITION) { DIRECTIVE1... }. Ak sa pre danú situáciu dá vybrať viac podmienok, hráč sa musí sám pre niektorú rozhodnúť, poprípade nerozhodnúť sa pre žiadnu. Napr. prihraj hráčovi 5, ale ten je dobre pokrytý, tak mu neprihrá...

· CONDITIONS - sú to logické spojky a výrazy:

(true) – vždy pravda.

(false) – vždy nepravda.

(ppos TEAM UNUM_SET INT INT REGION) – pozícia hráča (hráčov). Prvý INT je minimum, druhý maximum. Najmenej MIN najviac MAX 
hráčov z UNUM_SET z TEAM je v REGION. TEAM: our (môj), opp (súperov). Nedochádza k dvojznačnosti, lebo coach-a počujú iba jeho vlastný hráči.

(bpos REGION) - lopta je v REGION.

(bowner TEAM UNUM_SET) - niektorí z hráčov z UNUM_SET má loptu (aspoň v dosahu - kickable area). Hráč patrí do týmu TEAM.

(pmode PLAY_MODE) - hrací režim je PLAY_MODE.

Logické spojky:

(and CONDITION1 CONDITION2 ... CONDITIONn)

(or CONDITION1 CONDITION2 ... CONDITIONn)

(not CONDITION)

Príklad: hráč súpera číslo 3 je regióne X a má loptu:


(and (player_pos opponent {3} X) (ball_owner opponent {3})).

· DIRECTIVES – je to zoznam akcií a má dve formy:

(do TEAM UNUM_SET ACTION) - hráči z UNUM_SET z týmu TEAM by mali vykonať akciu ACTION.

(dont TEAM UNUM_SET ACTION) - hráči by nemali vykonať túto akciu.

Pri správach typu info znamená directives predpokladané správanie súpera, alebo vlastných hráčov.

· ACTION – akcie:

(pos REGION) – hráč by sa mal dostaviť do REGION.

(home REGION) – hráčova default pozícia by mala byť REGION. Využíva sa hlavne pri stanovení formácie týmu.

(bto REGION BALLMOVE_SET) – lopta by sa mala dostať do REGION. BALLMOVE_SET môže mať znaky p, d, c, s - pass, dribble, clear(kopni nejakému hráčovi), score. Medzi písmenami nie je medzera: pd, s. Hráč sa má sám rozhodnúť, ktorú možnosť vyberie ak ich je viac. Ak je tam score a v REGION nie je brána, tak by mal strieľať tam, kde brána je.

(bto UNUM_SET) – lopta by mala ísť niekomu z UNUM_SET.

(mark UNUM_SET) – hráč by si mal dávať pozor na súperových hráčov z množiny UNUM_SET.

(mark REGION) – nejaký súperov hráč je v REGION.

(markl UNUM_SET) – pozor na cestu (passing lane) od pozície lopty a hráča z UNUM_SET.

(oline REGION) – ofsajdová  pasca pre hráča/tým by mala byť v REGION.

(htype TYPE) – hráč je heterogénneho typu TYPE. TYPE je číslo, ak je -1 zruší predstavu hráča o heterogénnom type.

· REGION – určuje nejakú vymedzenú oblasť, môže byť:

POINT

(quad POINT1 POINT2 POINT3 POINT4) – štvorec.

(arc POINT RADIUS_SMALL RADIUS_LARGE ANGLE_BEGIN ANGLE_SPAN) územie medzi dvoma kruhmi. Kruhy sú ohraničené uhlami, ich stred je POINT. Napr. tvaru U: (arc (pt 0 0) 5 10 0 180).

(null) – prázdny región.

(reg REG1 REG2 ... REGn) - región ako zoskupenie regiónov.

· POINT – bod.

(pt X Y) – X,Y sú globálne pozície.

(pt X Y POINT) – bod (X,Y)+POINT.

(pt ball) – momentálna globálna pozícia lopty.

(pt TEAM UNUM) - momentálna pozícia hráča číslo UNUM z týmu TEAM.

· UNUM SETS – množina hráčov.
{NUM1 NUM2 ... NUMn} – čísla hráčov od 1 – 11. Ak je tam 0, znamená to celý tým. V týchto množinách nezáleží na poradí, a preto môže byť zmenené poradie serverom.

3.8 Analýza aplikácie „tréner“

3.8.1 
Čo je tréner

Tréner (orig. angl. trainer) je špeciálnou aplikáciou, ktorá nefiguruje ako klasický hráč na „ihrisku“, ale pôsobí ako tréner: dostáva neskreslené informácie o celej hre a má možnosť do hry zasahovať. Pripája sa ku simulačnému serveru podobne ako hráči, takisto podobne prebieha jeho komunikácia so serverom. Dopĺňa úlohu rozhodcu, spolupracuje s ním, ale môže úlohu rozhodcu aj úplne prevziať. Dokáže umelo nastoliť na ihrisku akúkoľvek situáciu, z čoho vyplýva jeho použitie pri testovaní a ladení hráčskych aplikácií. Tréner je pri oficiálnych zápasoch nahradený aplikáciou „coach“, ktorá má obmedzenejšie možnosti ako tréner.

3.8.2 
Možnosti trénera

· môže prevziať úlohu rozhodcu a rozhodovať napríklad o herných režimoch, góloch

· môže presúvať hráčov a loptu ľubovoľne po ihrisku a udeľovať im rýchlosť a otočenie

· vie meniť typy hráčov za behu simulácie

· vie obnoviť staminu hráčov, recovery, effort, hear capacity, na začiatočné hodnoty (všetky hodnoty naraz a všetkým), ale nevie tieto hodnoty nastaviť
· vidí presne celú situáciu na ihrisku v každom simulačnom kroku

· počuje všetky správy z ihriska

· posiela zvukové správy hráčom, na celé ihrisko

Nutné je si uvedomiť nasledovné skutočnosti:

- tréner je jeden pre oba tímy, nepatrí k jednému z tímov

- tréner vždy používa left-hand súradnice (z pozície ľavého hráča)

- čo sa týka staminy, atď., nedokáže nastaviť úplne všetko

- režim spolupráce trénera a rozhodcu sa nedá meniť počas zápasu, treba znova spustiť server

- tréner natívne nepoužíva Coach Language, posiela však správy s neobmedzenou syntaxou (môže aj CL)
- je možnosť spustiť simuláciu s coachom aj trénerom naraz 
3.8.3 
Spôsob komunikácie so serverom

Tréner používa na komunikáciu iný port ako hráči, tiež iný port ako coach.

Tréner sa nemusí hlásiť na server správou INIT, keď pošle svoju prvú správu (akúkoľvek), herný režim sa zmení na kick_off_l a hra začína.

Ak však tréner správu INIT pošle (a prihlási sa protokolom aspoň 7.0), prídu mu údaje o parametroch hráčov a parametroch servera.

Nasleduje zoznam všetkých správ (okrem chybových) vymieňaných medzi trénerom a serverom.

(V ďalšom texte neuvádzam kvôli prehľadnosti chybové odpovede od servera, tieto majú zvyčajne tvar (error OPIS_CHYBY). Odpovede značiace akceptovanie správy značím ako „OK odpovede“.)

tréner: (init (version VERSION))

coach: (init TEAMNAME (version VERSION))

OK odpoveď: (init ok)

Po INITe trénerovi prídu správy:

(server_param ...) príde raz

(player_param ...) príde raz

(player_type ...) pre každého hráča

Odštartovať hru môže tréner priamo príkazom

(start)

OK odpoveď: (ok start)

po tomto príkaze sa nastaví režim kick_off_l a hra sa začne.

Začať hru a aj zmeniť kedykoľvek herný režim sa dá príkazom:

(change_mode PLAYMODE)



(klasické herné režimy)
OK odpoveď: (ok change_mode)

Presun objektov:

(move OBJECT X Y [VDIR [VELx VELy]])

(vždy left-hand súradnice)

OK odpoveď: (ok move)

Explicitné vypýtanie si informácie o lopte:

(check_ball)

OK odpoveď: (ok check_ball  TIME {in_field | goal_l | goal_r | out_of_field})

Žiadosť o periodické zasielanie informácií:

(eye ON-OFF)
- pre “on” začne posielať (see_global ...) správy, 100 ms (send_vi_step)

(see_global (OBJ1 OBJDESC1) (OBJ2 OBJDESC2))

(ear ON-OFF)
- bude posielať (hear ...) správy
OK odpoveď: 
(ok ear on)

(ok ear off)

tréner bude dostávať správy:

(hear TIME referee MSG) 


od rozhodcu

(hear TIME (p “TEAMNAME” NUM) “MESSAGE”)
aj s úvodzovkami

Správa všetkým:

(say MESSAGE)

OK odpoveď: (ok say)

Zmena typu hráča:

(change_player_type   TEAM_NAME   UNUM   PLAYER_TYPE)

OK: 
(ok change_player_type TEAM UNUM TYPE)

CHYBY: 
(error ...) | (warning ...)

hráčom  v tíme príde správa: (change_player_type UNUM TYPE) 

súperom: (change_player_type UNUM)

Explicitné pýtanie si vizuálnej informácie:

(look)

(ok look TIME (OBJ1 OBJDESC1) (OBJ2 OBJDESC2))

napr. hráči: (X  Y  DELTAx  DELTAy  BODYANGLE  NECKANGLE)

Zistenie mien tímov:

(team_names)

(ok team_names [(team 1 NAME1) [(team N name NAME2)]])   (záleží na tom, koľko tímov je prihlásených)

Zmena staminy, recovery, effort, hear capacity na začiatočné hodnoty - všetky hodnoty naraz a všetkým hráčom (oba tímy):

(recover)

OK odpoveď: (ok recover)

3.8.4 
Závery vyplývajúce z analýzy trénera

Aplikácia tréner je vhodná ako doplnok pri ladení bežných hráčov. Z údajov, ktoré môže poskytnúť, sa dá zisťovať napríklad rozdiel medzi skutočným stavom na hracej ploche a stavom vnútorných svetov hráčov. Vďaka možnosti rýchlo a jednoducho nastavovať herné situácie aplikácia tréner umožní ladiť a testovať správanie hráčov, od základných schopností až po stratégie. 

Aplikácia však nemá možnosť komunikovať priamo s hráčmi, nie je teda náhradou za ladiaci modul v systéme hráča, skôr jeho doplnkom.

Trénerska aplikácia je potrebnou súčasťou systému, umožní rýchlejšie nastavenie situácií, v ktorých chceme overovať správanie hráča. Pomocou nej sa budú hráči ladiť aj v ranných fázach vývoja, preto je pre náš tím prioritné vytvoriť ju čo najskôr.

4
Špecifikácia požiadaviek

4.1
Špecifikácia hráča

Hlavnou požiadavkou na hráča je, že musí byť schopný odohrať zápas podľa pravidiel RoboCUP Soccer – simulačná liga so simulačnými parametrami, aké sa používajú na svetových súťažiach (pravidlo ofsajdu, obmedzená energia hráčov, ...)

Zdrojový kód musí byť vytvorený tak, aby sa dal hráč používať na viacerých platformách (FreeBSD, Linux RH, Windows).

Hráč bude využívať komunikačný protokol 7.11, musí vedieť zistiť simulačné parametre zo servera a dokázať hrať s modifikáciami parametrov typickými pre Hetero agentov.

Aby mohol byť hráč úspešný, mal by byť jednoducho otestovateľný a podporovať vykonávanie rôznych experimentov pri overovaní funkčnosti.

Finálna verzia hráča musí mať optimálne implementované tieto základné schopnosti:

· Sledovanie lopty

· Sledovanie časti ihriska

· Dobehnutie lopty

· Ovládanie lopty

· Nahrávky

· Strieľanie gólov

Taktika na najvyššej úrovni musí zohľadňovať ofsajdy a míňajúcu sa energiu.

So zákazníkom (našim konzultantom) sme sa po fáze analýzy dohodli, že minuloročného hráča z FEI (Tím4) nebudeme upravovať ako kompaktnú aplikáciu, keďže by to bol neracionálny prístup. Miesto toho využijeme časti ich zdrojových kódov (na štúdium alebo ich preberieme a upravíme), ak sa ukážu byť výhodné, tak použijeme nimi navrhnuté algoritmy a v neposlednej rade využijeme ich skúsenosti z ročnej tvorby takéhoto systému – či už sa jedná o pozitívne, alebo negatívne skúsenosti.

4.2
Špecifikácia požiadaviek na ladenie a testovanie hráča.

· možnosť zakomponovania ladenia do navrhnutej architektúry

· nezávislosť ladenia na ostatných častiach systému

· obmedzenie nutnosti prepisovania zdrojového kódu pri požiadavke na zmenu ladiacich údajov

· možnosť zmeny ladenia počas prebiehania aplikácie

· možnosť ladenia jednotlivých modulov alebo celého hráča

· možnosť použiť ladenie aj pre trénera (trainer) a kouča (coach)

· možnosť nezávislého sledovania viacerých modulov – rozdelenie výstupu do súborov, prípadne na rôzne časti obrazovky

4.3
Špecifikácia Coach-a


Podrobná analýza coach-a je v časti 3.6. Je podrobná pre to, že po minulé roky sa na našej fakulte coach ani tréner nevyužívali. Z analýzy vyplynulo, že coach je samostatný agent, ktorý má neskreslené informácie o ihrisku a pohybujúcich sa objektoch, reprezentácia jeho vnútorného sveta je presná a preto nepotrebuje žiadne algoritmy v tomto smere. Tým pádom môže dávať užitočné informácie hráčom o polohe pre nich potrebných objektov. No aby nedochádzalo k z neustálemu riadeniu hráčov zo strany coach-a, tak je jeho možnosť posielať správy hráčom obmedzená. Tu teda vzniká problém, ako teda využijeme coach-a v našom projekte, teda aké má mať vlastnosti, aby sme ho dokázali plnohodnotne využiť.

· Musí vedieť komunikovať s hráčmi a so serverom. Je samozrejmé, že musí spolupracovať so serverom, lebo ak nie, tak prakticky neexistuje. Komunikácia s hráčmi je niečo podobné. Ak by s nimi nedokázal komunikovať, tak pre tím nemá žiadny praktický význam.

· Musí vedieť striedať hráčov. To znamená že musí zabezpečiť všetky činnosti s tým súvisiace.

· Musí mať reprezentáciu vnútorného sveta. Ak nebude mať vnútorný svet, tak nebude môcť poskytovať hráčom ani jednoduché informácie o polohe objektov.

· Mal by vedieť rozhodnúť o vhodnej stratégii pre tím. Na základe informácií o ihrisku a svojich poznatkoch má zvoliť vhodnú stratégiu.
4.4
Špecifikácia aplikácie „tréner“

Špecifikáciu trénera sme tvorili v náväznosti na analýzu možností trénera. Keďže aplikácia je potrebná veľmi skoro, aby sme pomocou nej mohli vyvíjať hráčov, špecifikácia bude napĺňaná postupne. Preto sú aj požiadavky vymenované postupne od najdôležitejších.

Požadovaná funkčnosť programu:

· vizualizovanie skutočnej hernej situácie s periódou 1 simulačného cyklu

· ukladanie všetkých správ od serveru

· prehliadač uložených správ od serveru

· grafické rozhranie pre posielanie príkazov a kompozíciu situácií (presun a otáčanie hráčov, lopty, nastavenia herných režimov...)

· save a load situácií - pozície a vlastnosti všetkých objektov, popis situácie (pri načítaní kontrola, či je pripojený presný počet hráčov)

· filtrácia uložených správ: zobrazí len požadované informácie, napríklad z určitého časového obdobia, alebo určitého hráča, určitý typ správ

5
Hrubý návrh

5.1
Návrh architektúry

5.1.1

Architektúra hráčov RoboCupu

Tím 4, minuloročný riešiteľ tímového projektu, sa snažil vytvoriť efektívnu architektúru celého systému s ohľadom na čo najmenšiu závislosť jednotlivých jeho častí a relatívnu jednoduchosť celkového dizajnu. Hlavnými architektonickými požiadavkami, ktoré boli spomenuté v ich špecifikácii boli oddelená vizualizácia, aby neobmedzovala portabilitu samotného agenta, univerzálnosť zdrojového kódu pre zabezpečenie tejto portability, ľahká rozšíriteľnosť zabezpečená modulárnym návrhom a jednoduchým, dobre navrhnutým rozhraním medzi modulmi.

Vzhľadom k tomu, že sa prvotne rozhodli pre systém MS Windows a necítili sa viazaní vo využívaní dostupných prostriedkov operačného systému a vývojového prostredia, architektúru postavili na základoch viacvláknového systému. Pekná myšlienka s dobrým prístupom, ale až neskôr sa ukázalo, že nie veľmi výhodná. Pri návrhu takéhoto systému je dôležitá jednoduchosť (nielen architektúry, ale aj fungovania systému), efektívnosť a každá metóda zakomponovaná do systému, ktorá samozrejme prináša plusy aj mínusy, musí mať výrazne vyšší pozitívny efekt než negatívny. Pri použití viacerých vlákien na kľúčové úlohy sa zistila vysoká neefektívnosť vzájomnej komunikácie, čo spôsobovalo nemalé problémy.

Naviac pritom bez komentára úplne zavrhli možnú portabilitu, ktorú mali v špecifikácii požiadaviek a o oddelenej vizualizácii už bolo zbytočné uvažovať. Bolo síce spomenuté, že by išlo o portabilitu so zakomponovaním menších zmien, ale systém sa časom dostal do stavu, že ani rozsiahle zmeny by už nestačili a posledná „alternatíva“ by mohla byť iba emulácia. Akokoľvek platformovo-nezávislý zdrojový kód sa stáva okamžite závislým po zavedení viacerých vlákien alebo procesov. Nejde tu ale iba o viac vlákien. Ide o celý relatívne rozsiahly systém, ktorý bol postavený na MFC knižnici a už ako taký stačil na „problematickú“ portabilitu. Ťažko povedať, o akú portabilitu v požiadavkách išlo, ale jediná, ktorú autori dosiahli bola použiteľnosť na rôznych verziách MS Windows, čo je z nášho pohľadu neprijateľné.

Myslíme si, že použitie viacvláknovej architektúry nie je najvýhodnejšia možnosť splnenia kritérií jednoduchosti a nezávislosti jednotlivých častí systému. Nevýhodnosť tejto architektúry len zvýrazňuje potreba vyvinúť systém skutočne použiteľný aj na iných platformách, napr. Linux. Z dôvodu tejto požiadavky je preto takýto prístup nepoužiteľný a architektúra sa ako celok nedá bez výrazných a rozsiahlych zmien znovu použiť. Tieto zmeny by však vyžadovali rozsiahle štúdium zdrojových textov, čo nie je únosné.

V zásade sa požiadavky na náš systém od požiadaviek pre Tím 4 nezmenili. Rozhodli sme sa preto postaviť novú architektúru, ktorá bude mať jadro systému plne prenositeľné. Bude podporovať pridávanie a odoberanie modulov v ešte väčšej miere ako systém Tímu 4, pričom jemnosť rozdelenia systému do takýchto modulov nebude architektúrou obmedzená. Táto potreba vychádza z požiadavky jednej architektúry pre všetky hlavné systémy v prostredí RoboCup (futbalový hráč, tréner na zápas a na tréning).

5.1.1.1
Názvoslovie

Pre úvod treba zadefinovať pojmy, ktoré budeme pri popise architektúry používať.

úloha (task) – vykonávaná činnosť v systéme

modul (module) – časť systému (program), ktorá môže vykonávať nejakú úlohu

rozhranie (interface) – definuje úlohu navonok a definuje funkcie, ktoré musí poskytovať modul vykonávajúci danú úlohu

5.1.1.2
Popis architektúry

Systém je rozdelený do niekoľkých častí (modulov) a zároveň je z nich poskladaný. Každý modul systému je nahraditeľný iným, ktorý vykonáva tú istú úlohu a ak sa neporušia závislosti v systéme, môže byť modul aj odstránený bez ohrozenia celkovej funkčnosti. Jediným určujúcim faktorom prítomnosti a funkčnosti modulu v systéme je jeho registrácia. To znamená, že ak sa modul nezaregistruje, nebude súčasťou systému počas jeho behu. Naopak, na to aby fungoval v súčinnosti s ostatnými modulmi v systéme mu stačí zaregistrovanie sa.

Základnou úlohou je úloha riadenia, ktorá zabezpečuje výmenu riadenia medzi modulmi, registráciu modulov a štart celého systému. Túto úlohu vykonáva modul Main (jeho časťou je aj funkcia main), ktorý je teda hlavným modulom. Ostatné úlohy závisia na konkrétnom použití systému. Univerzálnosť modulu riadenia podporuje plnú variabilitu.


Obr č.5.1.1-a
 Architektúra systému

Na obrázku č.5.1.1-a je znázornená architektúra systému ako časť možného futbalového hráča. Je tam modul riadenia, u ktorého sa potenciálne ďalšie moduly zaregistrujú, potom sú inicializované a počas behu systému môžu medzi sebou komunikovať pomocou zadefinovaných rozhraní. Prítomnosť rôznych modulov sa môže (a pravdepodobne aj bude) meniť na základe faktu, či ide o nejakého hráča alebo niektorého trénera.

5.1.1.3
Inicializácia systému

Po spustení systému sa najprv zaregistrujú všetky prítomné moduly a oznámia, ktorú úlohu v systéme budú vykonávať. Potom sa zavolá modul riadenia, ktorý spustí inicializáciu všetkých zaregistrovaných modulov. Tie postupne určia, ktoré úlohy pre svoju činnosť vyžadujú a dostanú potrebné rozhrania na moduly, ktoré tieto úlohy vykonávajú.

Týmto spôsobom sa skontrolujú závislosti systému a jednotlivých modulov a v súčinnosti sa určí, či v systéme niečo nechýba. Ak chýba niečo dôležité alebo kritické, môže sa daná časť systému rozhodnúť, že takto to ďalej nepôjde, štart sa musí zastaviť a celý systém situáciu ohlási a korektne sa ukončí. V prípade, že je všetko v poriadku, začne sa hlavný riadiaci cyklus, ktorý bude počas behu systému odovzdávať riadenie jednotlivým modulom.

5.1.1.4
Princíp komunikácie medzi modulmi

Akákoľvek úloha v systéme musí byť zadefinovaná rozhraním, ktoré ju zabezpečuje. Každý modul, ktorý vykonáva takúto úlohu musí implementovať zodpovedajúce rozhranie. Toto rozhranie je prostriedkom pre komunikáciu medzi jednotlivými modulmi systému a je jedinou navonok viditeľnou časťou modulu. Počas inicializačnej fázy štartu systému si každý modul vyžiada rozhranie úlohy, ktorú bude pri svojej činnosti využívať a vždy, keď bude mať riadenie a bude vykonávať vlastnú činnosť, môže toto rozhranie použiť. Mechanizmus zároveň zabezpečuje, že pokiaľ bude úplne iný modul implementovať toto rozhranie, môže byť do systému ľahko začlenený (môže nahradiť podobný modul) bez toho, že by o tom ostatné moduly, ktoré ho vyžadujú, museli vedieť.

5.1.2

Úlohy a rozhrania

Ako už bolo spomenuté, hlavnou a jedinou nevyhnutnou úlohou v systéme je úloha riadenia. Ostatné závisia na konkrétnom využití systému. Naviac, ak používané rozčlenenie systému nestačí prípadne niečo treba pridať, nie je problém vytvoriť novú úlohu, zadefinovať rozhranie a začleniť vhodný modul do systému.

5.1.2.1
Navrhované úlohy

Okrem úlohy riadenia (hlavná úloha) bude musieť futbalový hráč obsahovať viacero úloh, aby mohol efektívne riešiť problematiku simulačnej ligy RoboCup. Bude pravdepodobne obsahovať úlohy komunikácie, spracovania správ, synchronizácie, uchovávania vnútorného sveta (pamäť), ladenia, vizualizácie, základných schopnosti, správania, rozhodovania (taktika) a možno ďalšie. Stručný popis jednotlivých identifikovaných úloh bude v ďalšom texte.

Tréner počas zápasu (tzv. on-line coach) bude riešiť podobné problémy, aj keď iným spôsobom. Jednoznačným rozdielom v porovnaní s hráčom je nepotrebnosť základných schopností a správania, pretože tréner sa nezúčastňuje zápasu aktívnym spôsobom ako hráči, nepotrebuje vedieť kopať do lopty a pod. Na druhej strane sa musí vedieť rozhodovať na základe situácie na ihrisku, aby vedel svojim hráčom poradiť.

Tréner mimo zápasu (tzv. off-line coach) je naproti tomu trochu odlišný systém. Základ spracovania správ a vnútornú pamäť má podobné ako „normálny“ tréner. Systém je ale v plnom riadení užívateľa, preto bežne nepotrebuje ani rozhodovanie, ani synchronizáciu. V prípade sofistikovanejšieho trénera by však niečo ako synchronizáciu mohol použiť, napr. na samočinné konanie podľa prednastavenej schémy.

5.1.2.2
Úloha komunikácie

Modul vykonávajúci úlohu komunikácie je zodpovedný za nadviazanie sieťového spojenia, jeho udržiavanie, využívanie a zrušenie. Prijímané správy zo servera poskytuje ďalej na spracovanie a na požiadanie odosiela správy späť na server.

5.1.2.3
Úloha spracovania správ

Modul spracovania správ robí presne to, čo jeho názov naznačuje. Prijímané správy spracúva do použiteľnejšej podoby podľa vhodného protokolu, ktorý so serverom na komunikáciu používa a spracované správy poskytuje ďalej.

5.1.2.4
Úloha synchronizácie

Úloha synchronizácie je už špecifická. Je hlavne použitá v hráčovi, kde je potreba synchronizácie najzávažnejšia. V zásade ale rieši problém rozhodnutia, v akom stave sa simulácia nachádza a či je potrebné niečo vykonať.

5.1.2.5
Úloha vnútornej pamäte

Túto úlohu budú riešiť všetky systémy, možno ale s miernymi odchýlkami. Je to v podstate uchovávanie stavu multiagentového systému, konkrétne futbalového ihriska. Každý agent zúčastňujúci sa zápasu alebo tréningu potrebuje vedieť, kde sú hráči, lopta, bránka a iné. Práve túto činnosť zabezpečí vnútorná pamäť.

5.1.2.6
Úlohy základných schopností, správania a rozhodovania

Tieto úlohy sú dané dohromady z jedného dôvodu. Sú to vlastne časti samotného agenta, ktorý sa potrebuje rozhodnúť, čo má urobiť a potom musí vedieť ako to urobiť. Prípadne môže vziať do úvahy viac možností a vybrať tú najlepšiu. To sa týka hráča aj trénera počas zápasu. Členenie tejto časti systému je veľmi variabilné a závisí na mnohých veciach. Môže sa zároveň časom upravovať. Dobré vnútorné členenie je však potrebné až v neskorších fázach, preto sú tu spomenuté úlohy iba predbežné. Rozhodovanie by malo byť zodpovedné za určenie činnosti, ktorú bude agent vykonávať (alebo ktorú vykoná jednorazovo), správanie by malo poskytovať podporu pre rozhodovanie a základné schopnosti by mali poskytovať základné funkcie, ktoré agent bude môcť pri jednotlivých činnostiach využiť.

5.1.2.7
Závislosti jednotlivých úloh

Navrhované úlohy majú svoju logickú postupnosť v konaní agenta a podľa vysvetlenej schémy vytvárajú závislosti v systéme. Závislosti sú vždy dvojice, skladajúce sa z používanej úlohy (poskytujúcej rozhranie) a zo závislej úlohy (využívajúcej rozhranie).

Úloha komunikácie využíva spracovanie správ keď posiela prijaté správy ďalej na spracovanie. Je teda od úlohy spracovania správ závislá. Podobne úloha spracovania správ posiela údaje synchronizácii, ktorá rozhodne, čo ďalej. Úloha synchronizácie poskytuje získané údaje vnútornej pamäti, ktorá ich uchováva. Ak synchronizácia usúdi, že treba konať, dáva riadenie úlohe rozhodovania. Predbežne sú ďalšie závislosti nasledovné. Rozhodovanie využíva úlohu správania (prípadne priamo základné schopnosti), ktorá na vykonanie určenej činnosti použije úlohu základných schopností.

Základné schopnosti vytvoria správu a odošlú ju pomocou úlohy komunikácie. Tu je viditeľný uzavretý kruh, ktorý zabezpečuje, že žiadny základný článok systému nemôže chýbať, inak sa systém nespustí. Základné schopnosti naviac pre svoje operácie potrebujú úlohu vnútornej pamäte a pre uschovanie si vlastných akcií použije aj úlohu synchronizácie.

Celý kolotoč je na nasledujúcom obrázku.


Obr č. 5.1.2-a
Predbežné úlohy a ich závislosti

V návrhu úloh sa ešte vyskytujú predpokladané úlohy, ktoré ďalej neboli spomenuté. Tieto úlohy sú hlavne podporné, ktoré sa využijú pri odlaďovaní a riadení celého systému. Patria sem úlohy ladenia (špeciálna podpora ladenia systému a jeho častí), úloha vizualizácie vnútornej pamäte, ktorá je teda od úlohy vnútornej pamäte závislá, prípadne úloha užívateľského rozhrania.

5.1.3

Objektový model

Celý systém je postavený na objektovo orientovanom programovaní. Všetky súčasti systému sú predstavované objektmi, inštanciami tried. Použitie tohto prístupu umožňuje jednoduché a prehľadné zapísanie celkovej štruktúry systému, ktorý je hneď členený do samostatných častí a veľmi ľahko rozšíriteľný.


Obr č. 5.1.3-a
Náčrt objektového modelu

V návrhu sú dve hlavné vetvy tried, ktoré sa neskôr spájajú. Je to vetva modulov a vetva rozhraní. Hlavnou triedou hierarchie je trieda CModule. Každý modul, ktorý sa vkladá do systému a registruje sa musí byť odvodený z tejto triedy. Naviac ak implementuje nejakú úlohu, musí byť odvodený aj od triedy pre konkrétne rozhranie. Všetky rozhrania sú odvodené z triedy CInterface, ktorá zabezpečuje schopnosť celého systému pracovať aj s vopred neznámymi rozhraniami. Presnejšie, trieda CMain, ktorá je tiež modulom (je odvodená z tried CModule a CControlInterface), pracuje s ostatnými modulmi iba ako s inštanciami triedy CModule resp. CInterface, a teda neobmedzuje možné neskoršie použitie iných modulov a rozhraní, ktoré sú korektne odvodené.

5.2 Návrh ladenia a ošetrovania chýb v našom hráčovi

Vzhľadom na komplexnosť bolo ladenie rozdelené na tri časti:

· debug-run modul, ktorý bude zabezpečovať inicializáciu a testovacie spúšťanie jednotlivých funkcií testovaných modulov (tento modul bude zameniteľný za modul main)

· debug modul, ktorý bude zabezpečovať logovanie a ukladanie informácií

· FileSocket - modul zabezpečujúci prehrávanie zápasu

Debug-run:

Tento modul bude opakovane spúšťať jednotlivé funkcie modulov (primárne modulov vyššej úrovne hráča - rozhodovacích) s rôznou konfiguráciou, aby sa na výsledkoch dalo určiť, či funkcia – algoritmus pracuje správne. Je to testovanie formou čiernej skrinky, pričom tester by mal poznať správne výsledky. Aby sa dali testovať vyššie úrovne hráča, modul najprv musí zabezpečiť naplnenie vnútornej pamäte potrebnými údajmi. Toto zabezpečia moduly, ktoré tvoria hráča (komunikácia a spracovanie správ). Debug-run bude spúšťať funkcie na základe konfiguračného súboru aby nebolo potrebné meniť zdrojový kód pri ladení. Spúšťané moduly budú vykonávať úlohu vykonávanie debug-run a preto implementovať interface DebugRun. Na uchovávanie údajov sa použije modul debug, ktorý zabezpečuje správu logovacích údajov. Debug-run bude používať aplikáciu tréner na vytvorenie údajov pre naplnenie vnútorného sveta hráča.

Debug:


Obr. č. 5.2-a
Komunikácia modulov s modulom Debug

Debug je modul, ktorý zabezpečí ukladanie logovacích informácií do súboru, súborov alebo ich zobrazovanie na obrazovku v súčinnosti s modulom vizualizácie. Zároveň tento modul bude určovať, ktoré informácie sa budú logovať. Informácie o tom, čo sa bude logovať, kam sa to bude logovať, či sa informácie budú zobrazovať aj na obrazovku budú uložené v konfiguračnom súbore modulu. Informácie o konfiguračnom súbore získa modul od hlavného modulu (main) pri inicializácii.. Debugovací modul bude spolupracovať s debug verziami jednotlivých modulov – verziami modulov, ktoré vykonávajú úlohu debugovania. Táto verzia modulu si od debugu vypýta zoznam informácií na zobrazenie, vo funkcii vytvorí reťazec, ktorý následne predá debugovaciemu modulu, ktorý k týmto informáciám doplní všeobecné údaje (simulačný krok, čas, modul zdroja údajov), pokiaľ to bude konfigurácia vyžadovať a pošle správu na výstup (rovnako definovaný konfiguráciou). Takýmto spôsobom je možné sledovať všetky vstupy a výstupy jednotlivých funkcií modulov. Príkladom môže byť logovanie správ prichádzajúcich od servera, kde vstupné údaje modulu parser budú logované a tak bude zachytená presná postupnosť správ prichádzajúcich od soccerservera.

FileSocket:

FileSocket je jednoduchý modul, ktorý vykonáva úlohu socketu, ale miesto informácií prijatých od Soccer Servera číta tieto údaje zo súboru a tým simuluje reálny zápas. Tieto informácie sú v súbore zapísané v takom formáte, v akom ich modul komunikácie predáva modulu spracovania správ a zapísané pomocou modulu debug.

5.3 Návrh aplikácie Coach


Celý návrh coach-a vychádza z jeho špecifikácie. V špecifikácii sú spomenuté vlastnosti, ktoré coach musí, alebo by mal mať. Prečo je pri niektorých napísané „mal mať“, bude vysvetlené neskôr.


Samotná komunikácia so serverom je samozrejmá vec. Teda coach sa musí vedieť pripojiť na server a spracovávať správy od neho. Spracovávanie správ je jedná veľká množina, pretože je treba vytvoriť funkciu, ktorá bude tieto správy spracovávať. V podstate ide o rozklad reťazcov a ich následné použitie, teda posielanie správ vo vnútri systému. Túto časť treba spraviť dôkladne, tak aby bola jednoznačná a aby dokázala spracovať aj prípadné nepredpokladané stavy. Napríklad ak sa vyskytne chyba pri prenose, dostane správu ktorú nevie zaradiť atď. Tieto situácie musí ošetriť tak, aby coach pracoval ďalej a nezhavaroval pri nich. Tieto funkcie sa budú riešiť buď samostatným objektom, alebo samostatnou funkciu všeobecne známou ako parser. Opačný proces je komunikácia so serverom a hráčmi. Tu musí zložiť príslušný reťazec, ktorý pošle serveru. Samozrejme, že musí rešpektovať všetky obmedzenia, ktoré má (hlavne čo sa týka periódy posielania správ). Tak isto treba dať pozor, aby správy ktoré posiela hráčom, hráči aj vedeli spracovať. Tu je potrebná komunikácia medzi vývojármi hráčov a vývojármi coach-a.


Ďalšia vlastnosť ktorú coach musí mať, aby mal pre nás význam, je striedanie hráčov. Striedanie nie je len striedanie hráčov počas hry, ale aj pred začiatkom hry, lebo na začiatku sú všetci hráči typu 0. Tu treba dať pozor na obmedzenie počtu hráčov určitého typu na ihrisku. Počet striedaní v tejto fáze nie je obmedzený. Počas hry, treba tak isto dávať pozor na typ hráčov, ale treba ešte kontrolovať maximálny počet povolených striedaní. Striedanie za hry je jedna z najdôležitejších vlastností coach-a, ktorú budeme určite využívať.


Reprezentácia vnútorného sveta je nevyhnutná hlavne pre posielanie relevantných správ hráčom. Nie je nutné, aby bola táto reprezentácia graficky zobrazená na obrazovke, no vzhľadom na to, že ide o zjednodušenú formu reprezentácie (informácie od servera sú neskreslené), je vhodné ju pridať. Jej pridaním sa aj ľahšie overí správnosť reprezentácie. Túto časť s veľkou pravdepodobnosťou nie je potrebné vytvárať (určite nie od znova), ale stačí upraviť existujúce funkcie od hráčov, alebo trénera.


Navrhovanie a rozhodovanie o stratégii nie je nutné realizovať. Aspoň v počiatočných fázach. Táto funkcia závisí od toho, ako sa podarí zvládnuť celkovú stratégiu pre tím. Realizácia týchto funkcií je naplánovaná až v letnom semestri. Ak vyjde najavo, že coach pri stratégii tímu môže účinne pomôcť, tak sa bude táto funkcia riešiť. Dá sa ale predpokladať, že coach môže pri stratégii tímu pomôcť a hlavná myšlienka coach-a je aby riešil túto situáciu, podobne ako pri skutočnom zápase. Coach má totiž možnosť meniť stratégiu počas zápasu a má viac času a informácií na zvolenie vhodnej stratégie ako hráči.

5.4 Návrh aplikácie Tréner 

Hrubý návrh trénera je zohľadnením požiadaviek z časti špecifikácia, všetky navrhované funkcie sú tie isté, ako v časti špecifikácia.

 Tréner ako základnú úlohu bude mať zobrazovanie reálnej situácie na hernej ploche a ukladanie herného vývoja do súboru. Aby aplikácia mohla tieto informácie získavať a zobrazovať, bude potrebné najprv vytvoriť časť komunikácie so serverom, potom vizualizáciu. Ďalšou prioritnou úlohou je ukladanie všetkých správ od serveru do súboru a ich spracovanie. Filtrovanie správ bude pravdepodobne dosť využívanou funkciou trénera, avšak bližšie požiadavky odhalí až prax, preto je v tomto bode návrh neúplný. Keďže málo svetových tímov využíva  trénera, nie je možné ani z analýzy existujúcich riešení získať podrobnejší obraz.

5.4.1

Pravdepodobné použitie modulov vyvíjaných pre klasického hráča

Tréner bude naisto používať niektoré z funkcií, ktoré použije hráč. Pokiaľ sa budú moduly tvoriť s ohľadom na túto skutočnosť, tak niektoré moduly poslúžia ako jeho základ, napríklad:

· spracovanie správ od servera a posielanie na server

· vizualizácia a/alebo GUI (v prípade dostatku času aj na UNIX)

· vnútorný svet – do jednej inštancie sveta by sa mohli ukladať neskreslené údaje o hracom poli

· debug modul pre ladenie trénera

Podmienkou je samozrejme, aby moduly už existovali, keď sa bude tréner tvoriť – čo pre prvé prototypy neplatí (a kým nebudú moduly, platiť ani nebude). Tendenciu používať moduly z hráčskej aplikácie treba podporovať, hlavne kvôli rozšíriteľnosti trénera. 

6
Prototyp systému

Náš systém pozostáva z viacerých programov, klasických v systéme RoboCup: simulačný server, hráč, kouč, tréner. Hráč je aplikáciou, na ktorú sa zameriavame, preto máme prototypy k architektúre hráča aj k nízkoúrovňovým schopnostiam hráča.

V masledovnom texte sa slovo „systém“ používa jednak na označenie celého systému programov v RoboCupe, ale aj ako označenie našej architektúry. Daný význam slova vždy vyplýva z kontextu.

6.1

Simulačný server

6.1.1

Účel prototypu

Je známym faktom, že v komunite RoboCup je platforma Windows slabo podporovaná, zdrojové texty simulačného servera sa dodávajú len pre platformy Unix. Server je síce možné skompilovať pomocou nástroja Cygwin aj na Windows avšak funkčnosť takto preloženého servera nie je vyhovujúca (jedná sa najmä o časovanie na systémoch Win9x a stabilitu počas simulácie). Z uvedených dôvodov bolo potrebné portovať server na Windows manuálne zásahmi do zdrojových textov, aby sa dal preložiť aj kompilátorom na systéme Windows.

Účelom bolo vytvoriť server s požadovanou funkčnosťou aj na systémoch Win9x, ktorý môžu tímy na FEI využívať počas tvorby svojich hráčov a ktorý sa môže využiť aj pri záverečnom zápase.

6.1.2

Používanie

Pri spustení bez prepínačov simulačný server verzie 7.11.02 nastaví simulačné parametre na hodnoty, ktoré sa používajú aj pri svetových súťažiach. Originálne servery na Unixe do verzie 7.11 vrátane ešte stále nastavujú pri spustení bez prepínačov parametre aké sa používali v začiatočných ročníkoch simulačnej ligy RoboCup.

Pri potrebe modifikovať jednotlivé parametre sa musia modifikované parametre uviesť na príkazovom riadku.

Syntax:

Server711.exe [-názov_parametra hodnota]*

Príklady:

Nastavenie neobmedzenej energie pre základný typ hráča

Server711 -stamina_inc_max 100

Vypnutie pravidla ofsajdu

Server711 -use_offside off

Trojnásobné spomalenie servera, umožnenie pripojenia aplikácie Trainer so zachovaním modulu rozhodcu (referee)

Server711 -slow_down_factor 3 –coach_w_referee

Zoznam názvov všetkých parametrov simulačného servera sa nachádza v zdrojových textoch  (súbor serverparam.C). Názvy parametrov zodpovedajú názvom aké sa používajú v konfiguračnom súbore s parametrami simulácie.

Server 7.11.02 tiež umožňuje načítať simulačné parametre z konfiguračných súborov.

Syntax:

Server711 [–sfile server.conf] [–pfile player.conf] [-názov_parametra hodnota]*

	Názov súboru
	Význam

	server.conf
	Parametre simulácie

	player.conf
	Parametre o vytváraní heterogénnych typov hráčov


6.1.3

Vytváranie záznamov zo zápasov

Server dokáže počas simulácie vytvárať dva druhy súborov:

· Záznam stretnutia
Tento záznam je neskôr možné prehrávať aplikáciou LogPlayer a vizualizovať pomocou ľubovoľného monitora.

· Log súbor s prijatými príkazmi od hráčov
Pomocou tohto log súboru je neskôr možné zistiť presne aké príkazy a kedy vyslal určitý hráč na server.

6.1.4

Záznamy zo stretnutí

Aby server mohol zaznamenávať priebeh stretnutia musí mať nastavený parameter record.

Príklad:

Záznam stretnutia sa ukladá do súboru game.rcg vo formáte 1.

Server711.exe -record game.rcg -record_version 1

Server 7.11.02 podporuje vytváranie záznamu zo stretnutia v troch formátoch:

· Najstarší formát (formát 1)
Súbor je tvorený za sebou uloženými štruktúrami dispinfo_t. Súbory v tomto formáte dokáže prehrávať aj LogPlayer, ktorý je integrovaný do monitora verzie 1.0 od Klausa Dorera.

· Formát 2
Obsahuje štruktúry dispinfo_t uložené v zhustenom formáte, takže výsledný súbor je pri tomto formáte menší než pri formáte 1. Monitory na Windows od Klausa Dorera, ktoré dokážu tento formát prehrávať: 1.4, 1.5.

· Najnovší formát (formát 3)
Tento formát bol prvýkrát pridaný do serverov verzie 7. Do súboru v tomto formáte sa ukladajú okrem údajov zo štruktúr dispinfo_t2 aj hodnoty simulačných parametrov. Okrem najnovších LogPlayerov na Unixe sa súbory v tomto formáte dajú prehrávať aj na Windows monitorom 2.01 od tímu Tsinghuaeolus (pozn.: tento monitor však nevie  prehrávať záznamy v starších formátoch).

6.1.5

Log prijatých príkazov

Syntax:

Server711.exe -log_file game.rcl

6.2

Parser správ online kouča

6.2.1

Účel prototypu

Aby hráč mohol spracovávať správy od kouča, musí obsahovať parser správ, ktoré zodpovedajú gramatike jazyka správ od kouča.

V prípade, že sa dohodneme o využití kouča na koordinovanie stratégie, bude tento parser zahrnutý do aplikácie hráča.

6.2.2

Používanie prototypu parsera

Parser správ od kouča je v súčasnosti samostatná konzolová aplikácia, ktorá číta reťazce zo štandardého vstupu, kontroluje správnosť a vytvára z týchto reťazcov objekty, ktoré sa dajú ďalej ľahko spracovávať. Tento parser je v prevažnej väčšine tvorený zo zdrojových textov simulačného servera, ktorý tiež obsahuje parser správ od kouča.

Objekty vytvárané parserom:

Ak bolo parsovanie reťazca úspešné, vytvára parser pre každú správu objekt triedy zdedenej z CM_Message. Triedy zdedené z CM_Message zodpovedajú typom správ od kouča:

· CM_MetaMessage
Určenie spolupráce medzi koučom a hráčmi.

· CM_FreeformMessage
Krátke textové správy s dĺžkou maximálne 128 znakov.

· CM_InfoMessage
Správy, o ktorých si kouč myslí, že by ich hráč mal vedieť.

· CM_AdviceMessage
Informácie o tom, čo by hráč alebo tím mali spraviť.

· CM_DefineMessage
Definuje názvy napr. regióny, akcie, podmienky, direktívy.

6.3

Experimentálny prototyp schopností hráča

6.3.1

Účel prototypu

Účel tohto prototypu je dôkladné preskúmanie problémovej oblasti, overenie či naše navrhnuté vylepšenia budú lepšie než predchádzajúci produkt a neposlednom rade sa tento prototyp používa pri vývoji ostatných produktov nášho tímu.

Tab. 6.3.1-A
Zoznam implementovaných častí

	Trieda
	Popis činnosti

	CServerSocket
	Komunikácia so serverom pomocou UDP protokolu.

	CDebugSocket
	Nahrádza komunikáciu so serverm, správy neprijíma zo servera, ale číta zo súboru.

	CCommandGen
	Komunikácia hráč -> server

	CParser711
	Spravovanie správ simulačného servera verzie 7.11

	CWorldModelP
	Model sveta

	CPlayerKernel
	Kokalizácia, vytváranie vnútornej reprezentácie, predikcie, trojrežimová synchronizácia, odhad rýchlosti lopty, správa simulačných parametrov

	CSkills
	Obsahuje vyvinuté a vyvíjané základné schopnosti. V súčasnosti realizuje aj výber akcie na vykonanie.


Triedy sa rýchlo menia a vyvíjajú, preto ich dokumentovanie by bola neefektívna činnosť. Zameriame sa na opis vlastností.

6.3.2

Opis vlastností

Portabilita

Prototyp je funkčný na platforme Windows a Linux, zdrojové texty sa dajú skompilovať pomocou kompilátora cl.exe (Ms VC++) a g++ (GNU)

Použitý komunikačný protokol

Prototyp využíva komunikačný protokol verzie 7.11, simulačné parametre si nastavuje podľa prijatej správy server_param, pamätá si tiež simulačné parametre špecifické pre heterogénnych hráčov (správy player_type). Prototyp už podporuje heterogénnych hráčov, po prijatí správy change_player_type si dokáže zmeniť hodnoty v úložisku simulačných parametrov.

Synchronizácia

V prototype je navrhnutá trojrežimová synchronizácia, ktorú sme navrhli po analýze nízkoúrovňových schopností. Zhodnotenie synchronizácie:

· Normálny režim
Je univerzálny, vhodný pre väčšinu herných situácií. Nakoľko správa sense_body chodí na začiatku simulačného kroku, poskytuje hráčovi dostatok času na rozhodovanie. Hráč sa však rozhoduje na základe predpovedaných polôh objektov.

· Vizuálny režim
Jeho výhody sa prejavujú ak má hráč nastavenú šírku pohľadu narrow. Hráč má vtedy aktuálne informácie každý simulačný cyklus, čo je vyžadované základnými schopnosťami, ktoré ovládajú loptu. Nevýhodou tohto režimu je, že správy s vizuálnou informáciou prichádzajú niekedy v strede simulačného kroku, takže hráč má zhruba polovičný čas na rozhodovanie v porovnaní s normálnym režimom.

· Režim hľadania lopty
Režim spĺňa požiadavky podľa predpokladov.

Synchronizácia bola upravená tak, aby hráč mohol využívať príkaz sense_body. Príkaz sense_body sa bude používať hneď po odoslaní príkazu change_view, aby sa hráč ihneď dozvedel, že simulačný server mu zmenil šírku pohľadu. Ak by sa príkaz sense_body nepoužil, hráč by sa o zmene šírky pohľadu dozvedel až na začiatku ďalšieho simulačného kroku.

Vytváranie vnútornej reprezentácie

Implementovanými algoritmami, ktoré patria do vytvárania vnútornej reprezentácie sú:

· Určenie vlastnej polohy
Smer pohľadu sa určuje podľa čiar, poloha podľa najbližšej vlajky v zornom poli.

· Predpoveď parametrov o jeden krok dopredu
V kapitole 3.5.7.3 (Predpovede parametrov všetkých objektov o jeden krok dopredu) sme načrtli algoritmus predikcie. Experimentmi sme zistili, že je presnejšie počítať novú polohu tohto hráča podľa rýchlosti zo správy sense_body než na základe vypočítanej rýchlosti po odoslaní príkazu dash.

· Odhadovanie rýchlosti lopty
Ak je zapnutý vizuálny režim synchronizácie, šírka pohľadu narrow, má hráč vďaka tomuto algorimtu pri rozhodovaní aktuálne a relatívne presné informácie jednak o polohe lopty a tiež aj o jej rýchlosti. Hráč, ktorý má implementovaný tento algoritmus dokáže takmer ľubovoľne manipulovať s loptou vo svojom okolí.

6.3.3

Testovanie

V prototypoch, ktoré predchádzali tomuto prototypu sme uskutočnili tieto experimenty. Tabuľky s experimentálnymi údajmi sú na elektronickom nosiči.

Porovnanie predpovedanej rýchlosti a rýchlosti zo sense_body

Súbor: PlayerSpeed.xls

Pri tomto experimente porovnávame presnosť rýchlosti zistenej podľa predikcií a presnosť rýchlosti zistenej zo sense_body. Presné hodnoty rýchlosti sme zisťovali pomocou prototypu aplikácie Trainer.

Z údajov vyplýva, že presnosť predpovedanej rýchlosti je menšia než presnosť rýchlosti zo sense_body. Nepresnosť predpovedí je spôsobená tým, že server ku skutočnej rýchlosti ešte server pridáva istú náhodnosť, nepresnosť predpovedí zodpovedá tejto náhodnosti. Nepresnosť rýchlosti zo sense_body je spôsobená len zaokrúhľovaním.

Porovnanie predikcií polôh tohto hráča

Súbor: PredikciaS4.xls

V tomto experimente porovnávame presnosť predikcií polohy dvoch prototypov (Synchro3 a Synchro4). Oba prototypy mali pri experimente nastavenú šírku pohľadu wide, takže vizuálna informácia prichádzala každý tretí cyklus. Porovnávali sa predpovedané polohy hráča pri behu podľa predikcií za tri kroky s polohou vypočítanou z ďalšej vizuálnej informácie. Prototyp Synchro3 predpovedal svoju rýchlosť na základe odoslaných príkazov dash, prototyp Synchro4 na základe rýchlosti v správe sense_body.

Usudzujeme, že chyby pri prototype Synchro4 sú priaznivejšie.

Test odhadu rýchlosti

Súbor: CMUmetoda.xls

V experimente porovnávame vypočítané hodnoty rýchlostí s presnými rýchlosťami (zistenými pomocou trainera). Presnosť takto určenej rýchlosti je dostatočná, nepresnosť spôsobuje iba šum vnesený do vizuálnych informácií.

Nevýhoda algoritmu:

Ak dôjde ku kolízii hráča a lopty (pri nesprávnej manipulácii alebo pri silnej prihrávke), vypočítaná rýchlosť podľa tohto algoritmu nezodpovedá skutočnosti. Možným riešením je vynásobenie rýchlosti lopty konštantou –0,1 ak sa zistí kolízia. Kolízie hráča a lopty sa nedajú úplne presne zistiť vždy, no aspoň čiastočné riešenie môže výrazne pomôcť.

6.3.4

Zhodnotenie prototypu

Prototyp splnil svoj účel, podarilo sa overiť vylepšenia nízkoúrovňových algoritmov. Nepodarilo sa však naplniť plán na 100%, nakoľko všetky základné schopnosti nie sú ešte optimálne implementované a odladené. Isté časové oneskorenie je spôsobené portovaním a testovaním simulačných serverov (v pláne na zimný semester sa na táto činnosť nepredpokladala) a napĺňaním cieľov predmetu Tímový projekt.

6.4

Systém podľa navrhovanej architektúry

6.4.1

Ciele prototypu

Hlavným cieľom tohto prototypu je overenie správnosti navrhnutých mechanizmov, ktoré budú poskytovať nášmu systému vysoký stupeň variability a modularity. Systém tak bude ľahko modifikovateľný, rozširovateľný a jeho jednotlivé časti budú relatívne samostatné.

Ďalším cieľom je ale aj postupná implementácia niektorých dôležitých častí výsledného systému (resp. prispôsobenie už existujúcich riešení zvolenej architektúre) pre rýchlejší prechod na nový systém a neskôr priamo ich ďalší vývoj.

6.4.2

Časti prototypu

Prototyp systému obsahuje dve skupiny funkčných častí podľa návrhu architektúry. Jednak sú to funkčné moduly a ďalej sú to abstraktné rozhrania pre komunikáciu medzi modulmi. Zoznam dosiaľ zakomponovaných častí zobrazujú nasledujúce tabuľky.

Tab. 6.4.2-A

Tabuľka modulov

	Modul
	Popis

	Main
	Riadiaci modul, zabezpečuje štart, chod a ukončenie systému

	ServerSocket
	Modul komunikácie so soccer serverom

	CommandGen
	Modul generovania základných príkazov pre soccer server

	Parser
	Modul spracovania správ zo soccer servera

	Interact
	Modul jednoduchej interakcie systému s používateľom


Tab. 6.4.2-B

Tabuľka rozhraní

	Rozhranie
	Popis

	Control
	Rozhranie hlavného riadiaceho modulu (registrácia)

	Communication
	Rozhranie komunikácie (poslanie správy, prijatie správy)

	Commands
	Rozhranie základných príkazov (beh, kop, otočenie)

	MsgProcess
	Rozhranie spracovania správ (spracovanie správy)

	Synchronization
	Rozhranie synchronizácie (po prijatí správy, po odoslaní správy)

	Initialization
	Rozhranie inicializácie systému (štart, zastavenie)


Všetky časti prototypu sú samozrejme vo vývoji. Väčšinu z nich bude podľa plánu obsahovať aj hotový systém, ale niektoré časti sú zakomponované najmä kvôli začiatočnému vývoju a testovaniu, svoje funkcie plnia len pre účely tohto prototypu a vo výslednom produkte budú vypustené alebo nahradené. Takou časťou je napríklad modul Interact.

Zároveň ďalší vývoj odhaľuje rôzne chyby a ukazuje možné lepšie riešenia, takže niektoré časti môžu byť pri ďalšom vývoji prototypu a výsledného systému odstránené. Takouto časťou sa ukazuje byť rozhranie pre inicializáciu systému Initialization. Pôvodne bolo zakomponované z dôvodu možnosti rôznej parametrizovateľnej inicializácie pri rôznych štartoch systému, ale ukazuje sa, že pravdepodobne nebude vôbec potrebné.

6.4.3

Vlastnosti prototypu

Vlastnosti prototypu ako celku a teda jeho schopnosti budú opísané v ďalšej kapitole o použití prototypu a teda demonštrované pomocou ovládania cez pomocný modul Interact.

V tejto kapitole budú stručne pojednané jednotlivé vlastnosti a funkcie ostatných modulov.

Modul Main

Riadiaci modul Main poskytuje všetkým ostatným modulom základné funkcie požadované architektúrou. Umožňuje registrovanie modulov (RegisterModule) potrebné pri štarte systému, poskytuje odkazy na ostatné zaregistrované moduly (GetInterface, GetModule) potrebné pre beh systému, ako aj spôsob pre korektné ukončenie na impulz ktoréhokoľvek modulu (ShutDown).

Modul obsahuje aj potrebné funkcie pre samotnú úvodnú inicializáciu modulov a hlavnú riadiacu slučku, ktorá postupne predáva riadenie všetkým zaregistrovaným modulom.

Modul ServerSocket

Modul komunikácie ServerSocket poskytuje funkcie na sieťovú komunikáciu so soccer serverom pomocou UDP protokolu. Umožňuje nastavenie cieľového servera (SetServer), „pripojenie sa“ k serveru (Connect), poslanie (SendMsg) a prijatie správy (ReceiveMsg) a takisto „odpojenie sa“ od servera (Disconnect).

Po prijatí správy automaticky volá modul spracovania správ.

Modul CommandGen

Modul základných príkazov CommandGen je dosť novým modulom a preto zatiaľ nemá ustálenejšiu štruktúru. Jeho funkčnosť je už ale niekoľko–krát testovaná.

Poskytuje funkcie pre generovanie elementárnych príkazov v protokole soccer servera a potom ich posiela pomocou modulu komunikácie do siete. Na tento účel slúži viacero funkcií, na každý príkaz jedna. Tie najpodstatnejšie sú pre ovládanie hráča, a to beh dopredu (Dash), kop do lopty (Kick) alebo otočenie (Turn).

Modul Parser

Modul spracovania správ Parser je najnovší modul a ako taký ešte nebol testovaný (aj keď jeho funkcie áno). Po spracovaní správ (ParseMsg) zatiaľ nič ďalšie nevykoná, takže jeho činnosť nie je v tomto prototype viditeľná a nebudeme sa ním ďalej zaoberať.

6.4.4

Použitie prototypu

Ako už bolo spomenuté, interakciu s používateľom zabezpečuje modul Interact. Vzhľadom k tomu, že prototyp zatiaľ neobsahuje žiadnu samočinnú rozhodovaciu časť je kompletná funkčnosť navonok zabezpečovaná práve používateľom, a to pomocou príkazov. Modul Interact zabezpečuje vykonanie príkazov a teda odoslanie na soccer server.

Po štarte systému sa ozve modul Interact a začne prijímať príkazy. Každý príkaz odoslaný enterom sa pokúsi vykonať. Pri odoslaní prázdneho riadku sa vykoná posledný príkaz ešte raz (aj s parametrami). Rozpoznané príkazy sú:

init
pripojenie sa k soccer serveru

bye
odpojenie sa od soccer servera

dash f1
beh dopredu silou f1

kick f1 f2
kopnutie do lopty silou f1 a smerom f2 stupňov

turn f1
otočenie o f1 stupňov

move f1 f2
presunutie na pozíciu f1, f2

exit
ukončenie práce

Činnosť prototypu (hráča) sa dá sledovať štandardnými prostriedkami RoboCupu (napr. soccer monitorom).

6.4.5

Zhodnotenie prototypu

Primárny cieľ overenia správnosti zvolenej architektúry tento prototyp splnil a preto ho hodnotíme pozitívne. Daný zdrojový kód ide bez zmien skompilovať ako na operačných systémoch na báze Windows, tak aj na báze Unix, čo je ďalším pozitívom testovania prototypu.

Postupne vyvíjané časti sa taktiež pridávajú do celého systému a budú sa v ňom ďalej vylepšovať, čo nám neskôr zjednotí a zjednoduší dosiaľ rozdelený vývoj. Zároveň tak vlastne časť výsledného systému obsahuje už tento prototyp.

6.5

Prototyp Coach-a

6.5.1

Účel prototypu


Coach je v RoboCup-e na našej fakulte pomerne nová aplikácia. V predchádzajúcich ročníkoch sa u nás nevyužívala. Účel tohto prototypu je vyskúšať a overiť základné schopnosti coach-a. Je dôležité vedieť, či táto aplikácia je vôbec použiteľná - čo sa potvrdilo. V tomto prototype sú zabudované základné funkcie coach-a. Napríklad funkcia na striedanie hráčov počas zápasu, ktorú predpokladáme využiť. Niektoré funkcie (coach language), nie sú implementované, jednak z časových dôvodov, jednak preto, lebo v tomto štádiu projektu nie jasné, či ich použijeme.

6.5.2

Vlastnosti prototypu

Štart prototypu

Aplikácia sa štartuje spustením súboru coachprot.exe [Názov] [Verzia].
Pri spúšťaní prototypu môžu, ale nemusia, byť vstupné parametre. Prvý parameter je názov tímu a druhý verzia soccerservera. 


coachprot.exe Roztoce 7.11

Ak sa neuvedú vstupné parametre, tak názov tímu bude Roztoce, a verzia servera bude 7.04. Coach pude spoľahlivo fungovať od verzie soccerservera 7.04, ale mal by fungovať už od verzie 7.00, čo ale nie je zaručené.

Pozor, coach sa úspešne naštartuje, len ak:

· Je spustený soccerserver.

· Je spustený a k soccerserveru pripojený soccermonitor.

· Je k soccerserveru prihlásený aspoň jeden hráč!

Funkcie prototypu

V tejto časti nasleduje popis funkcií coacha-a a ich ovládanie, respektíve prácu s týmito funkciami.

Init


Táto funkcia volá automaticky pri spustení prototypu so spomínanými parametrami. Má za úlohu pripojiť coach-a k soccerserveru. Ak nastane chyba, tak ju program vypíše na obrazovku.

Say 


Pošle správu hráčom tímu. Funkcia sa aktivuje po stlačení klávesy S. Potom treba zadať správu (klávesnicou) a stlačiť Enter. Funkcia zatiaľ slúži len na demonštračné účely, takže dĺžka správy je obmedzená na 30 znakov. Ďalej si treba uvedomiť, že je realizovaná (zatiaľ) pomocou funkcie scanf, takže berie do úvahy správu iba po prvý tzv. „white space“ znak.

ChangePlayerType 


Zmení typ hráča za iný typ (vystrieda ho). Aktivuje sa klávesov C. Potom treba zadať číslo hráča, ktorého typ chceme zmeniť a typ za aký ho chceme zmeniť. Pri tejto funkcii treba brať do úvahy fakt, že platia pre ňu všetky náležité obmedzenia. Napríklad počet možných striedaní. Všetky obmedzenia sú uvedené v manuáli k RoboCupu a tak isto aj v kapitole o analýze coach-a. Prípadné chyby sa vypíšu na obrazovku.

Look


Funkcia zastupuje odoslanie príkazu look. Je to len demonštračná verzia, a spracovanie odpovede od soccerservera nie je implementovené. Aktivuje sa klávesom L.

EyeMode


Táto funkcia predstavuje príkaz zmeny eye módu. Aktivuje sa klávesom E. Prvé stlačenie E nastaví mód posielania informácií coach-ovi od soccerservera na off. Každé ďalšie stlačenie E mení aktuálny mód. Informácia o zmene a prípadné chyby sa zobrazia na obrazovke.

TeamNames


Zisťuje informácie o menách tímov a strane na ktorej tím hrá. Túto informáciu a prípadné chyby vypíše na obrazovku. Aktivuje sa klávesom T.

Koniec


Význam je úplne jasný, funkcia ukončí činnosť prototypu. Aktivuje sa klávesom K.

6.5.3

Poznámky k zdrojovému kódu

Zdrojový kód je značne nečitateľný a obsahuje značné množstvo nadbytočných informácií. Tento stav je daný tým, že tento prototyp sa nebude používať vo forme, v akej je teraz. Vyberú sa z neho iba potrebné časti a tie sa vložia do nami navrhnutej architektúry. Zdrojový kód predstavuje prerábaný kód synchronizácie hráča a preto nie je vhodný ako inšpirácia, ale kto má záujem, môže sa ho pokúsiť rozlúštiť.
6.6

Prototyp aplikácie Tréner  (verzia 3.3)

6.6.1

Ciele prototypu

Hlavnou príčinou tvorby prototypu bolo overenie reálnych možností trénera, keďže manuál ku serveru obsahuje na viacerých miestach nepresnosti alebo nedostatočný popis, taktiež (podľa našich prvých skúseností) protokolu tréner-server nie je serverom implementovaný tak, ako je to opisované v manuáli. (napríklad mená objektov – „ball“ miesto opisovaného „b“ apod.). Bolo treba zistiť, aké obmedzenia sú kladené na trénera v praxi, napríklad ako rýchlo sa prejavia zmeny, ktoré žiada tréner od servera.

 Ďalším cieľom bolo vytvoriť čo najrýchlejšie prototyp aplikácie tréner, pričom táto by obsahovala funkcie potrebné pre vývoj nízkoúrovňových schopností hráčov. Funkcie boli jednak špecifikované v predošlej časti dokumentácie, a dopĺňali sa aj počas vytvárania prototypov. (Tento prototyp je zatiaľ posledný z rady približne šiestich prototypov.)

6.6.2

Typ prototypu

Prvé verzie prototypov boli určené na zahodenie, posledné tri však boli vyvíjané s úmyslom využiť znova zdrojový kód aj nadobudnuté skúsenosti. Ujasnila sa aj možná architektúra trénera, teda jeho hlavné časti. 

Tento prototyp je určený ako vývojový, veľká časť z neho (približne 80%) sa preberie a prevedie sa do architektúry, v ktorej bude implementovaný aj hráč. 

6.6.3

Časti prototypu

Nasleduje vymenovanie častí prototypu, tieto budú neskôr prevedené na moduly v našej architektúre, pričom nie je vylúčené, že niektoré časti sa rozdelia alebo spoja, prípadne vzniknú nové (napríklad určite pribudne modul riadenia).

V tabuľke sú uvedené aj hlavné triedy / funkcie, ktoré implementujú danú časť. Kvôli prehľadnosti nie sú uvedené úplne všetky triedy implementujúce dané časti (používa sa aj viacnásobné dedenie).

Prototyp je založený na prototype hráča „Synchro2“ od D.Novomeského, preto obsahuje časti a pomenovania náležiace iba hráčovi, niektoré triedy, ktoré používa tréner, tiež nemajú úplne správne pomenovanie (napr. CPlayerKernel).

Tab. 6.6.3-A
Tabuľka hlavných častí

	Časť
	Trieda / funkcia
	Popis

	CommandGen
	CCommandGen
	Komunikácia so soccer serverom

	Init
	main
	Inicializácia trénera, vnútorného sveta, napojenie sa na server

	Parser
	CParser711
	Spracovanie správ od servera

	WorldModel
	CWorldModelP
	Modul jednoduchej interakcie systému s používateľom

	Skills
	CPlayerKernel
	Spracovanie informácií zo správ a ich distribúcia do modelu sveta a hlavného modulu

	WinMsgs
	WndProc
	Spracovanie správ od OS Windows

	Situation
	CSituation
	Načítavanie a generovanie situácií

	Trainer
	CTrainer
	Hlavný modul, funkcie trénera na vrchnej úrovni

	Visual
	CWizualFast
	Grafické rozhranie s užívateľom


6.6.4

Vymoženosti prototypu

V nasledovnom texte sú popísané všetky funkcie trénera z hľadiska používateľa. Pri každej je uvedený aj spôsob aktivácie funkcie.

Pripojenie sa na soccer server – na príkazovom riadku aplikácie sa špecifikuje adresa servera (IP alebo DNS meno), ak sa neuvedie, pripája sa na localhost.

Vizualizovanie skutočnej hernej situácie s periódou jedného simulačného a cyklu – aplikácia má dve okná, prvé je klasická konzola, druhé je grafické a prijíma užívateľský vstup. V tomto okne sa zobrazuje aktuálna situácia na ihrisku – pozícia lopty a jej predikcia, pozície hráčov ich uhly pohľadu, mená tímov, simulačný čas.

Ukladanie všetkých správ od serveru – ukladá sa do súboru „trainer.log“, správy sú uložené vo formáte, v akom ich posiela server.

Premiestnenie lopty na určené miesto a zmena jej rýchlosti – ľavým tlačidlom myši sa lopta presunie na zvolené miesto, pokiaľ sa použije ťahanie myši so stlačeným tlačidlom, nastaví sa zároveň smer a rýchlosť lopty. Sú kontrolované serverom maximálne povolené hodnoty rýchlosti. Lopta je vystrelená takou rýchlosťou, aby zastala na mieste, na ktorom končí ťahanie. Ak sa zároveň s ťahaním drží kláves SHIFT, lopta bude štartovať zo svojej aktuálnej pozície, nie z pozície, kde ťahanie začalo.

Zmena hracích módov – tréner nastavuje možné hracie módy a štartuje zápas. Implementované sú módy BeforeKickOff, TimeOver, PlayOn. (Klávesy: štart – S, módy – Q, W, E).

Výber tímu a hráča – niektoré nasledujúce funkcie pracujú s konkrétnym hráčom, preto bolo treba zabudovať mechanizmus, akým sa označí hráč, na ktorého bude funkcia aplikovaná. Klávesou „T“ sa dá prepínať medzi tímami, a v každom tíme medzi hráčmi pomocou „TAB“. Aktívny tím má svoje meno vypísané svetlomodrou farbou, neaktívny čiernou. Aktívny hráč má vypísané svoje číslo červenou farbou, neaktívny čiernou.

Premiestnenie hráča a zmena jeho uhla natočenia – vybraný (označený) hráč sa pravým tlačidlom myši presunie na žiadanú pozíciu, ťahaním sa nastaví jeho natočenie.

Zmena hetero typu hráča – označený hráč sa zmení na konkrétny hetero typ, dostane plnú staminu aj ostatné parametre. (Klávesy 0 až 6)

Obnova energií všetkých hráčov – tzv. recover, klávesou R sa všetkým hráčom obnoví stamina, atď.

Obnova energií vybraného hráča – vybraný hráč sa zmení na hetero typ, ktorým už bol, toto má za následok doplnenie všetkých jeho energií. (Klávesa O - obnova)

Generovanie situácie zo súboru – súbory so situáciami sú popísané nižšie, obsahujú pozície a vlastnosti lopty a hráčov. Klávesou G sa na ihrisku nastaví situácia zo súboru „situácia3.txt“.

6.6.5

Používanie prototypu

Pozícia v systéme

Aplikácia Tréner je súčasťou systému RoboCup, sama osebe nemôže byť spustená. Sú potrebné ďalšie súčasti systému:

- Robocup server verzie aspoň 7.10

- nejaký hráč, ktorý zmysluplne komunikuje so serverom, najlepšie je mať aspoň dvoch rozdielnych hráčov

- Soccer Monitor nie je nutný, ale dá sa ním kontrolovať činnosť trénera

Kroky používania aplikácie Tréner

1. spustí sa SoccerServer s parametrom:

-coach  : zakáže rozhodcu, bude iba tréner,   alebo:

-coach_w_referee   : tréner aj rozhodca

2. spustia sa hráči (nie je to nutný krok a môže nasledovať až po kroku 3)

3. spustí a používa sa aplikácia Tréner

Klávesové skratky v Trénerovi, myš

(väčšina skratiek platí na hráča, ktorý je vybraný TAB-om a 'T').

Myš:

Ľavé tlačidlo: 


presun lopty

Ťahanie ľavým tlačidlom: 

presun lopty a nastavenie jej rýchlosti

Pravé tlačidlo:                 

presun hráča

Ťahanie pravým tlačidlom:       
presun hráča a nastavenie jeho uhla pohľadu

Klikanie na tlačidlá s 

príkazmi v grafickom okne:

zodpovedajúce príkazy

Klávesnica:

S

príkaz serveru, aby začal simulovať zápas

T       
prepína pomedzi tímy

TAB       
prepínanie sa pomedzi hráčov (v zvolenom tíme)

0 až 6    
zmena hetero typu hráča

ESC       
koniec programu

Q         
zapne hrací mód before_kick_off

W         
zapne hrací mód play_on

E         
zapne hrací mód time_over

G         
nastaví na ihrisku situáciu zo súboru 'situacia3.txt'

R         
urobí pre všetkých hráčov RECOVER - obnova energie atď.

O         
individuálna obnova energie pre označeného hráča

Formát súborov so situáciami a nastavovanie situácií

Súbor so situáciou sa môže nazývať akokoľvek, prípona .txt je nepovinná. Riadky začínajúce bodkočiarkou sú komentáre, prázdne riadky sú preskakované. Každý riadok je buď všeobecný príkaz alebo príkaz na nastavenie vlastnosti nejakého objektu:

ball 

= lopta

left 

= konkrétny ľavý hráč

right 

= konkrétny pravý hráč

recover 
= príkaz na obnovenie energie pre všetkých hráčov

Každý objekt ma vlastnosti ako pozícia, rýchlosť a podobne:

lopta: ball xpozicia ypozicia [xrychlost yrychlost]

príklad: ball -12.5 -5.7 -1 +0.4

hráč: {left|right} unum xpos ypos [uhol [xrychlost yrychlost]]

príklad: 

left 1   10 10   11   0.5 0.2

left 2   -10 10  -50   3.5 15.2 

6.6.6

Záver

Prototyp bol tvorený v súlade s požiadavkami jednotlivých členov tímu a použil sa pri vývoji ostatných prototypov. Neboli zatiaľ zohľadnené všetky požiadavky zo špecifikácie, tieto budú implementované v ďalšej verzii, ktorá už bude založená na dohodnutej architektúre. Hlavné časti prototypu sa nezahodia, ale prevedú sa do novej architektúry. Plánované je prebrať približne 80%  zdrojového kódu relevantného ku trénerovi (nie hráčske funkcie), takže prototyp možno hodnotiť ako úspešný.

2. časť  –  RIADENIE  PROJEKTU

1
Úvod

Táto časť dokumentácie obsahuje dokumenty súvisiace priamo s riadením prác na projekte - plány, ich plnenie, zoznam členov tímu a ich úlohy, dohodnuté postupy a procesy, štandardy, zápisy zo stretnutí.

Informácie v tejto časti dokumentácie boli čerpané hlavne z web-stránky nášho tímu [www], takže autormi kapitoly „Úlohy členov tímu“ sú vlastne všetci členovia. (Tieto úlohy boli spoločne dohodnuté na stretnutiach.)

2
Riešiteľský tím

Tím pozostáva zo šiestich členov:

· Bc. Daniel Novomeský  - vedúci tímu

· Bc. Peter Diko

· Bc. Peter Flimmel

· Bc. Jozef Hudec

· Bc. Marek Lehuta

· Bc. Martin Zuzčák

Všetci členovia tímu sú poslucháčmi denného štúdia 1.ročníka inžinierskeho štúdia na Fakulte elektrotechniky a informatiky Slovenskej technickej univerzity v Bratislave. Bakalársky titul takisto všetci získali absolvovaním bakalárskeho štúdia na Fakulte elektrotechniky a informatiky.

3
Plán projektu

3.1 
Hrubý plán na zimný semester

Plán obsahuje tri hlavné vývojové línie. Vývoj aplikácie Trainer by mal skončiť koncom deviateho týždňa, z coacha je dôležitá analýza a vytvorenie základu, pokračovať sa bude na ňom pravdepodobne v LS, keď bude mať hráč už nejaké stratégie.

	Týždeň
	Hráč
	Coach

(on-line coach)
	Trainer

(off-line coach)

	4
	Analýza architektúr, experimenty so synchronizáciou.
	Analýza komunikačného protokolu, spôsoby využitia
	Analýza komunikačného protokolu, spôsoby využitia

	5
	Vytvorenie rozhraní medzi modulmi, experimenty s vnútorným svetom, základ vizualizácie
	Prvotná analýza coach-language, spôsob komunikácie coach – hráči.
	Algoritmy pre spracovanie vnemov od servera, správy see_global a look, logovanie správ.

	6
	Implementácia modulov
	Spracovanie všetkých vnemov od servera, aktualizácia vnútorného sveta podľa spracovaných správ.
	Spracovanie všetkých vnemov od servera, aktualizácia vnútorného sveta podľa spracovaných správ.

	7
	Implementácia modulov, testovanie a experimenty so základom hráča, dokumentácia.
	Vytvorenie aplikácie, ktorá umožňuje používateľovi zmenu hracieho typu ľubovoľného hráča, dokumentácia.
	Grafické rozhranie umožňujúce prehrávanie log súborov a zistenie presných informácií o vybranom objekte, dokumentácia.

	8
	Hotová synchronizácia, vnútorný svet, komunikácia a spracovanie, použiteľná podpora pre ladenie.
	Dopracovanie základu aplikácie Coach.
	Zmena hracích režimov, presun hráčov.

	9
	Základné schopnosti
	
	Hotová aplikácia Trainer

	10
	Základné schopnosti
	
	

	11
	Základné schopnosti, dokumentácia
	
	

	12
	Prototyp s väčšinou základných schopností (najmä získanie lopty, sledovanie lopty, nahrávky).
	
	


3.2

Plán riadenia

	Týždeň
	Činnosť

	4.
	

	5.
	

	6.
	Tvorba dokumentácie

	7.
	Tvorba dokumentácie

	8.
	Odovzdanie dokumentácie analýzy problému, špecifikácie požiadaviek riešenia spolu s hrubým návrhom 

Kontrola projektových denníkov

Napísanie správy o postupe projektu

	9.
	Odovzdanie posudku analýzy, špecifikácie a hrubého návrhu iného tímu 

Správa o postupe tímového projektu (prezentácia) 

	10.
	

	11.
	Tvorba používateľskej príručky

	12.
	Odovzdanie prototypu vybraných častí systému spolu s dokumentáciou a používateľská prezentácia prototypu 


4
Úlohy členov tímu

Tab. 4-A
Úlohy jednotlivých členov tímu:

	Meno: 
	Úloha

	Peter Diko
	Coach (on-line coach)

	Jozef Hudec
	Trainer (off-line coach)

	Daniel Novomeský
	Nízkoúrovňové funkcie, návrh rozhraní modulov

	Martin Zuzčák
	Debuger

	Peter Flimmel
	Analýza nového servera

	Marek Lehuta
	Architektúra hráča


 

4.1
Podrobné úlohy jednotlivých členov tímu:

Tab. 4.1-A

Marek Lehuta (špecialista na architektúru):

	Dátum
	Úloha

	31.10.
	Analýza architektúry systému č. 4

Implementácia modulu main (základ architektúry) a podpory pre ostatné 
moduly

programovací štýl, spôsob prideľovania verzií

Návrh rozhraní

	16.10.
	Návrh architektúr iných (svetových) hráčov

	9.10.
	Hrubý návrh architektúry,  jej rôzne použitia

	2.10.
	Navrhnúť mechanizmus registrácie modulov


Tab. 4.1-B

Martin Zuzčák (implementátor):

	Týždeň
	Úloha

	8.
	Dokončenie dokumentácia

	7.
	návrh testovania a ladenia v našom hráčovi

	6.
	analýza hráča tímu 4 a iných hráčov z pohľadu testovania a ladenia

	5.
	podrobný návrh architektúry systému

	4.
	základný návrh architektúry systému

	3.
	oboznámenie sa s problematikou, stavom a názormi ostatných na projekt 
RoboCup


Tab. 4.1-C

Daniel Novomeský (implementátor prototypov):

	Týždeň
	Úloha

	8.
	Kompletizácia dokumentácie

	7.
	Dokumentácia


	6.
	Viacrežimová synchronizácia
Test serverov Dušana Lacka

	5.
	Experimenty s lokalizácoiu

	4.
	Experimenty s účinnosťou synchronizácie

	3.
	oboznámenie sa s problematikou, stavom a názormi ostatných na projekt RoboCup


Tab. 4.1-D

Peter Flimmel (zodpovedný za prezentáciu na internete):

	Týždeň
	Úloha

	8.
	dokumentácia

	7.
	Analýza výhod nového servera

	6.
	Úprava web stránky

	5.
	Spustenie stránky
  kompilácia serveru pre Windows

	4.
	Príprava web stránky

	3.
	oboznámenie sa s problematikou, stavom a názormi ostatných na projekt   
RoboCup


 

Tab. 4.1-E

Jozef Hudec  (aplikácia tréner, dokumentácia)

	Týždeň
	Úloha

	8.
	Kompletizácia celej dokumentácie odovzdávanej v 8. týždni

	7.
	Dokumentácia k trénerovi, 2. prototyp trénera

	6.
	Štúdium trénera a implementácia prototypu trénera

	5.
	Štúdium simulačného servera – protokoly

	4.
	Štúdium svetových tímov a tímov z FEI

	3.
	oboznámenie sa s problematikou, stavom a názormi ostatných na projekt   
RoboCup


Tab. 4.1-F

Peter Diko (aplikácia coach)

	Týždeň
	Úloha

	8.
	dokumentácia

	7.
	dokumentácia a začiatok protoypu coacha

	6.
	Návrh coach aplikácie

	5.
	Štúdium manuálov k serveru, Coach a Coach language

	4.
	Štúdium svetových tímov a tímov z FEI

	3.
	oboznámenie sa s problematikou, stavom a názormi ostatných na projekt   
RoboCup


4.2
Autori kapitol dokumentácie

Jednotlivých autorov uvádzam kvôli prehľadnosti ich iniciálkami. Ak celú kapitolu písal jeden autor, jeho iniciálky už pri podkapitolách neuvádzam.

Kompletizáciu dokumentácie zabezpečil Jozef Hudec.

Tab. 4.2-A

Iniciálky členov tímu

	Meno
	Iniciálky
	   Meno
	Iniciálky

	Daniel Novomeský
	DN
	Jozef Hudec
	JH

	Peter Diko
	PD
	Marek Lehuta
	ML

	Peter Flimmel
	PF
	Martin Zuzčák
	MZ


1. časť dokumentácie - Plánovaný výsledný systém

1 Úvod  - JH
2 Zadanie – zdroj: web stránka predmetu Tímový projekt

3 Analýza 


3.1 Kontext systému – JH
3.2 Analýza problematiky – PD


3.3 Server – analýza – PF
3.4 Analýza existujúcich systémov 

3.4.1 predchádzajúce výsledky turnajov – DN
3.4.2 tím 4 – MZ
3.4.3 číňania – ML

3.4.4 helly – PF
3.5 Analýza nízkoúrovňových funkcií – DN

3.6. Analýza podpory ladenia - MZ
3.7 Analýza Coacha  - PD

3.8 Analýza Trainera  - JH
4 Špecifikácia požiadaviek 

4.1 Špecifikácia hráča - DN

4.2 Debug – MZ

4.3 Špecifikácia coacha - PD

4.4 Špecifikácia trénera – JH

5 Hrubý návrh  

5.1 Architektúra – ML

5.2 Debug – MZ
5.3 Návrh – Coach – PD 
5.4 Návrh – Tréner – JH  

6 Prototyp systému

6.1 Simulačný server - DN
6.2 Parser správ online kouča - DN
6.3 Experimentálny prototyp schopností hráča - DN

6.4 Systém podľa navrhovanej architektúry - ML

6.5 Prototyp Coach-a - PD
6.6 Prototyp aplikácie Tréner  (verzia 3.3) - JH
2. časť dokumentácie – Riadenie projektu

1 Úvod – JH
2 Riešiteľský tím – JH 
3 Plán projektu – DN 

3.1 hrubý plán


3.2 plán riadenia

4 Úlohy členov tímu – PF 

4.1 podrobné úlohy členov - PF

4.2 Autori kapitol dokumentácie - JH
5 Používané štandardy


5.1 Šablóna dokumentácie – JH

5.2 Notácie v programoch – JH



5.2.1 Maďarská notácia 



5.2.2 Definície tried 

5.2.3 Komentáre 



5.2.4 Hlavičky modulov


5.3 Verzie modulov a ich označovanie – ML 
PRÍLOHA  A

Zápisy zo stretnutí – rôzni autori

PRÍLOHA  B

Ponuka nášho tímu na tému RoboCup – rôzni autori

PRÍLOHA  C

Použitá literatúra – všetci členovia tímu 

PRÍLOHA  D

Posudok dokumentácie Tímu 3 - MZ
PRÍLOHA  E

Posudok našej dokumentácie od Tímu 3 – Tím 3
PRÍLOHA  F

Reakcia na posudok – DN, MZ, ML
PRÍLOHA  G

Preberacie protokoly - rôzni autori

PRÍLOHA  H

Dátové médium s prototypom - všetci členovia tímu

5 
Používané štandardy 

V tejto kapitole sú opísané všetky spoločné postupy, pomôcky pri práci a notácie, ktoré náš tím pri práci používa.

5.1
 Šablóna dokumentácie

Aby bola celá dokumentácia kompaktná, dohodli sme sa používať pre všetky dokumenty rovnakú šablónu (pre program MS Word). Táto sa nachádza na našej www stránke. Pri jej tvorbe boli zohľadnené bežné typografické požiadavky. Tento dokument bol tiež vytvorený pomocou našej šablóny.

Okrem používania šablóny sme navrhli aj ďalšie pravidlá pri vypracovávaní dokumnetácie:

- na koniec každého textu autor pripojí svoje meno a dátum, kedy text dopísal. Ak je text zmenený oproti nejakej uverejnenej verzii, dopíše sa ku pôvodnému menu aj revidujúci autor a dátum revízie.

- formát výmeny je MS-Word, formát od Word95 po 2000, najlepšie Word 97 

- za vytlačenie textu (pokiaľ je potrebný v papierovej forme) je zodpovedný autor – pokiaľ sa nedohodne inak. 

- v pracovných verziách textov (ktoré si budeme vzájomne zasielať) je odporúčané označovať nedokončené alebo nejasné časti inou farbou – zelenou, modrou, veľmi významné červenou

5.2
Notácie v programoch

5.2.1

Maďarská notácia

Takto sa označuje notácia pomenovania premenných (štruktúr, tried,...) podľa Charlesa Simonyiho, maďarského programátora. Kompletná práca [MSDN 1-HN] je rozsiahla, tu sú spomenuté iba tie časti notácie, ktoré budeme najpravdepodobnejšie používať aj my.

Zjednodušený opis notácie: Ku bežnému pomenovaniu premennej sa pridáva ako prefix aj označenie typu premennej a rozsah jej použitia. Pri štruktúrach, typoch a triedach sú prefixy odlišné. Skladba pre premenné je nasledovná:

R_Tmeno

kde R je rozsah platnosti, zvyčajne „g“ pre globálny rozsah, „m“ pre člena triedy, alebo je táto časť prázdna – pre lokálny rozsah. V tom prípade sa podtržítko vynecháva. Meno  je bežné meno premennej a zvyčajne začína veľkým písmenom.

T je označenie typu premennej:

Tab. 5.2.1-A
Tabuľka najpoužívanejších prefixov premenných

	prefix
	typový význam
	prefix
	typový význam

	b
	bool
	p
	pointer

	c
	char
	s
	reťazec

	i
	int
	lp
	long pointer

	d
	double
	sz
	reťazec ukončený \0

	f
	float
	
	


Pre štruktúry, triedy a typy sa používa skladba Tmeno, kde meno je bežný identifikátor a T je jedno z nasledovných:

T – typ 

C – trieda 

S – štruktúra

Ďalej sme sa dohodli používať nasledovné pravidlá pre pomenovania:

Názov premenných začína malým písmenom, ďalšie slová v názve veľkým.

Názov funkcií začína veľkým písmenom, ďalšie slová v názve tiež – pri názvoch typov tiež každé slovo začína veľkým písmenom.

Príklady: 

OnSee() 

– členská funkcia

m_iKickCount 
– členská premenná typu int

pBall 

– lokálna premenná typu pointer

CMain 

– nový typ trieda

5.2.2

Definície tried

Verejne prístupné (public) členy tried sú ich rozhraním, typicky sú iba zdedené z rozhrania a prekryté. Nemali by to byť žiadne členské premenné, ale iba funkcie.

Definície tried definujú postupne po skupinách:

Rozhranie – členské funkcie, ktoré trieda implementuje

Konštrukcia – konštruktory triedy

Atribúty – členské premenné triedy

Operácie – členské funkcie mimo rozhrania, typicky pomocné funkcie

Deštrukcia – deštruktor

To sa týka aj ostatných pomocných tried, nielen tried modulov.

5.2.3

Komentáre 

Pri práci viacerých ľudí na jednom systéme je veľmi dôležitá dokumentácia, medzi ktorú patria aj komentáre priamo v zdrojovom texte. Odporúča sa komentovať každé telo členskej funkcie objektov, pretože text komentáru sa bude zobrazovať aj ako bublinová nápomoc v prostredí Visual C, ktoré budeme používať. Aby sa nápomoc zobrazila správne, telo sa musí komentovať viacriadkovým komentárom pred telom – pomocou značiek /* a */, alebo jednoriadkovým komentárom pomocou značky //.

5.2.4

Hlavičky modulov 

Hlavička slúži na stručné identifikovanie vlastností modulu (autor, zmysel modulu,..), keďže pôjde o niekoľko súborov .cpp a .h, treba hlavičku uvádzať na začiatku každého zdrojového textu ako komentár.

Formát:

// RoboCup – tím ROZTOČE
(konštantný text)

// zmysel modulu


(hlavná funkcia)

// autor modulu


(+ kto podstatne upravoval niečo  v module)

// verzia (podľa označenia z kapitoly 5.3), dátum poslednej zmeny

// ďalšie stručné poznámky

Pokiaľ modul  bude treba viac opísať – špeciálne správanie a podobne – pridá sa textový súbor s vysvetlením. Hlavne pri nových zmenách sa tieto neodporúča uvádzať IBA v zdrojovom texte – treba v textovom súbore napísať, čoho sa zmeny týkajú. Takisto sa  neodporúča uvádzať opis zmien len v e-maili, dobré je priložiť ho ako súbor pre uľahčenie práce ostatným. 

5.3
Prideľovanie a značenie verzií

V systéme sa nachádza niekoľko relatívne nezávislých častí, ktoré sa môžu samostatne vyvíjať. Je potrebné ich vývoj zdokumentovať a označovať.

Ku každému komponentu by sa mala viesť história vývoja so stručným popisom zmien a vylepšení. V tomto návrhu sú celky s prideľovanými verziami nasledovné:

Kompletná kompilácia systému, zahŕňa všetky vyvíjané súčasti – verzia „a.b“

Konkrétny poskladaný systém (hráč, tréner, ...), vychádza z nejakej kompilácie „a.b“, môže obsahovať novšie súčasti – build verzia „x.yy“, prípadne „x.yy.a.b“

Rozhranie (komunikácia, rozhodovanie, ...), má verziu poslednej kompilácie, ktorá ho ešte neobsahuje – verzia „a.b.cc“, verzia rozhrania „cc“, kompilácia „a.b“

Modul (implementácia rozhrania), tiež má verziu poslednej kompilácie, ktorá ho ešte neobsahuje – verzia „a.b.ddd“, verzia modulu „ddd“, kompilácia „a.b“, prípadne verzia „a.b.cc.ddd“ – verzia modulu „ddd“, rozhranie „cc“, kompilácia „a.b“

Ak modul implementuje viac rozhraní môže sa použiť druhý tvar verzie pre jedno z nich, musia byť ale všetky spomenuté v zdrojovom texte a v histórii.

Poznámka:

Verzie rozhraní a modulov sú verzie samostatných častí zdrojového kódu, verzia kompilácie a systému je iba verzia zlúčenia rozhraní a modulov dohromady do jedného celku

Príklady:

Rozhranie XY ver.0.0.01 – prvé rozhranie XY (verzia 01), zatiaľ žiadna kompilácia

Rozhranie XY ver.0.1.05 – rozhranie XY ver.05, posledná kompilácia ver.0.1

Modul XY ver.0.1.05.013 – modul XY ver.013, implementuje rozhranie ver.05, posledná kompilácia ver.0.1

alebo Modul XY ver.0.1.013 – to isté, len implementované rozhranie (rozhrania) je potom spomenuté iba v module (aj s verziou)

Kompilácia ver.0.2 – kompilácia rozhraní a modulov s číslom verzie „a.b“ menším ako 0.2, po dohode a vytvorení novej kompilácie sa ďalší vývoj a modifikácie rozhraní a modulov musia robiť s novým číslom verzie „a.b“

Systém XY ver.0.11.0.2 – systém XY ver.0.11, vychádza z kompilácie ver.0.2, novšie súčasti ako obsahuje kompilácia sú niekde vymenované (doprovodný text k systému)

alebo Systém XY ver.0.11 – to isté, len v doprovodnom texte je aj verzia kompilácie

Pri prechode na inú nadradenú verziu sa podverzia nemení (pokračuje)

Príklad:

Máme modul XY ver.0.1.03.012, prejdeme na verziu rozhrania 0.1.05. Verzia 012 sa nevynuluje ale pokračuje, teda číslom 013 => modul XY ver.0.1.05.013

Podobne pri kompilácii, ak sa nový modul zahrnie do novej kompilácie 0.2, jeho ďalšia vylepšená verzia bude napr. 0.2.014

Príloha A - Záznamy zo stretnutí

Záznam z 1. stretnutia Tímového projektu

Tím č.
2


Dátum

16.10.2001

Čas

14:00


Miesto

D2

Zúčastnení:

Pedagóg:
 prof. Pavol Návrat, CSc.

Riešitelia:
Bc. Daniel Novomeský

Bc. Peter Diko

Bc. Jozef Hudec


Bc. Marek Lehuta

Bc. Martin Zuzčák


Bc. Peter Flimmel

Témy stretnutia:

· Organizácia nasledovných stretnutí

· Dokumentácia projektu a jeho postupu

· Prvé návrhy architektúry systému

Priebeh stretnutia:

- s profesorom Návratom sa budeme stretávať o 15:30 v utorok v laboratóriu 2

- boli pridelené role jednotlivým členom: D.Novomeský - vedúci, J.Hudec - dokumentácia a zápisy zo sedení, P.Flimmel - web stránky

- zvyšné úlohy sa členom pridelia, ked bude hotová architektúra a bude jasnejšie, aké časti a podporné nástroje (debuger,atď) budeme vytvárať, zatiaľ robíme všetko spolu

- do dokumentácie pôjde, z čoho sme pri práci vychádzali, čo použijeme a čo nie (iné práce, naše skúsenosti)

- návrh DN: tento semester sa urobí architektúra systému a základné funkcie hráča

- ku architektúre systému návrhmi prispievajú všetci

- miesto analýzy predošlého hráča sa zozbiera "kôpka dobrých nápadov" z hráčov, ktorí sú k dispozícii a ktorých si prezrieme

- vyjadrili sme veľkú podporu ladiacej časti systému, pretože systém takéhoto typu sa ťažko ladí. Architektúra bude na tomto založená.

- model práce bude špirálový, vodopádový model je nevhodný

- diskutovali sme ponuku a body za ňu

- plánujeme naplno využiť možnosti komunikácie: mail, fórum, web, ...

- viac ako hodinu trvala diskusia o architektúre a jej vlastnostiach:

modulárna, rozšíriteľná, vymeniteľné moduly, interfaces, laditeľná, ...

Je treba spraviť do budúceho týždňa:

- názov tímu (všetci pošlú mailom do stredy návrh a obodujú ostatné návrhy)

- pozrieť si dokumentácie dostupných tímov a uvažovať nad ich architektúrami, každý nápad sa zapíše a z nich sa potom bude vyberať

- každý člen tímu musí každý týždeň zreferovať, čo spravil

- prečítať si anglický článok (elektronicky poskytol D.N.) o hráčoch Robocupu

- P.Diko si pozrie bližšie Coach hráča, J.Hudec Trainer hráča

Vypracoval : Jozef Hudec

Zápis z 2. stretnutia Tímového projektu

Tím č.:
2



Dátum:
23.10.2001

Čas:

15:00



Miesto:
Softvérové štúdio 2

Zúčastnení:

Pedagóg: Ing. Ivan Kapustík

Riešitelia:

Bc. Daniel Novomeský

Bc. Peter Diko
Bc. Jozef Hudec


Bc. Marek Lehuta
Bc. Peter Flimmel

Témy stretnutia:

·  zhrnutie doterajšieho postupu tímu

·  využitie coach a trainer hráčov

·  návrhy niektorých rozhraní

Priebeh stretnutia:

- zreferovali sme výsledky svojej práce za minulý týždeň:

DN: štatistika turn_neck, lost packets, analýza synchronizácie

PD: analýza coacha – nemožnosť priameho riadenia hráčov, coach language, striedanie hráčov

JH: analýza trainera – možnosť širokého využitia: debug, vizualizácia, zostavovanie situácií

ML: málokto zo svetových tímov robil hráčov na úrovni architektúry našeho typu (moduly), aspoň o tom nereferujú

PF: je hotová 1. verzia stránok, skompiloval nový soccerserver

- treba jemnejší plán na semester

- treba zanalyzovať hráča, z ktorého vychádzame, podrobnejšie ako v ponuke

- do analýzy (aj iných hráčov) treba uvádzať presne (a hlavne) : takýto algoritmus, takáto schopnosť sa dá využiť

- treba dohodnúť rozhrania modulov a kto bude pracovať na ktorom

- diskutovali sme o možnostiach coach a trainer hráčov-aplikácií

- začali sme zostavovať rozhrania základných modulov (parser, ...)

Úlohy na ďalší týždeň:

DN: jemnejší plán práce počas semestra, prototypovanie a testy novej synchronizácie, vnútorný svet

JH:- vytvoriť pravidlá formy dokumentácie pre efektívnejšie spájanie dokumentácií

- spísať analýzu o hráčovi „trainer“ 

- prototyp: logovanie všetkých údajov od trainera

MZ: práca na debug-u (bližšie neurčené, chorý)

PF: analyzovať výhody nového servera, spojazdniť web stránky

ML: rozhrania modulov systému - v spolupráci s ostatnými členmi

PD: bližšia analýza hráča „coach“ (coach language,...), hrubé navrhnutie jeho využitia v reálnom zápase

Zapísal: Jozef Hudec

Zápis z 3. stretnutia Tímového projektu

Tím č.:
2


Dátum:
31.11.2001

Čas:

11:00


Miesto:
Softvérové štúdio 2

Zúčastnení:

Pedagóg: Ing. Ivan Kapustík

Riešitelia:

Bc. Daniel Novomeský

Bc. Martin Zuzčák
Bc. Jozef Hudec


Bc. Marek Lehuta
Bc. Peter Flimmel

Opis stretnutia

Ivan Kapustík:

- Upozornil na niektoré nedostatky plánu z formálnej stránky (termíny písania dokumentácie, riadenie projektu)

- Odporučil vytvorenie šablóny dokumentácie a rozdelenie práce na dokumentácii už na tomto stretnutí.

Jozef Hudec:

- predložil návrh pravidiel tvorby dokumentácie

- prezentoval ďalšie možnosti Trainera pri trénovaní hráčov

- predstavil prvý vývojový prototyp aplikácie Trainer

- upozornil na problémy s rôznymi verziami textových editorov a vloženou grafikou

Martin Zuzčák:

- zaoberal sa možnosťami testovania vyšších schopností hráča na vyššej úrovni

- formuloval požiadavku na prepojenie s aplikáciou Trainer

Marek Lehuta:

- zaoberal sa číslovaním verzií jednotlivých prototypov (ako možno z čísla verzie celého hráča zistiť, ktoré verzie modulov obsahuje)

- pripravil prvý návrh rozhraní jednotlivých modulov, dohodli sme sa, že jeden modul môže implementovať viacero rozhraní.

- popísal svoju prácu s hlavným modulom hráča

- formuloval požiadavku aby na stránku každý dal dokumenty a programy, z ktorých vychádzal pri svojej práci

Peter Flimmel:

- predstavil počiatočnú verziu tímovej stránky

- formuloval požiadavku na vytváranie záznamov zo stretnutí priamo v HTML formáte

Daniel Novomeský:

- predstavil štatistické výsledky algoritmu lokalizácie

- referoval správanie synchronizácie založenej na správach sense_body, jej výhody a nutnosti rozšírenia

- popísal pravdepodobnú príčinu pomalého behu servera 8.01 (Cygwin verzia) na systémoch Win9x

Pridelené úlohy

Jozef Hudec:

- Pokračovať vo vývoji aplikácie Trainer – spracovanie správ

- Vytvoriť šablónu dokumentácie

- Pridelená časť dokumentácie: Trainer

Martin Zuzčák:

- Analyzovať, akým spôsobom podporuje hráč Tímu4 ladenie.

- Pridelená časť dokumentácie: Analýza súčasného stavu

Marek Lehuta:

- Upraviť rozhrania podľa pripomienok po preštudovaní ostatnými členmi tímu.

- Pridelená časť dokumentácie: Architektonický návrh

Peter Flimmel:

- Dlhodobá úloha: aktualizácia www stránky.

- Pridať oddelenie Download

- Pridať prehľad pridelených úloh aj so stavom ich plnenia

- Pridelená časť dokumentácie: Simulačný server, výhody nových verzií, prehľad vývoja

Daniel Novomeský:

- Upraviť plán aby obsahoval termíny odovzdania jednotlivých úloh v zimnom semestri

- Zistiť ktorý zo serverov Dušana Lacka posiela nesprávne upravené informácie

- Prototypovanie synchronizácie rozšírenej o režim čakania na vizuálnu informáciu

- Pridelená časť dokumentácie: Algoritmy najnižšej úrovne

Peter Diko

- Pokračovať vo vývoji aplikácie Coach – spracovanie správ

- Pridelená časť dokumentácie: Coach

Úloha, ktorá sa pridelí na ďalšom stretnutí:

- Úvod dokumentácie, Predstavenie projektu

Tab. 1 
Prílohy

	Názov súboru
	Popis

	Trainer_napady.doc
	Analýza možností aplikácie Trainer

	Pravdoc.doc
	Pravidlá tvorby dokumentácie (návrh)

	Coach.txt
	Analýza možností aplikácie Coach

	Lokalizacia.doc
	Experimety s určovaním vlastnej polohy


Zápis zo 4. stretnutia Tímového projektu

Tím č.:
2


Dátum:
6.11.2001

Čas:

15:30


Miesto:
Softvérové štúdio 2

Zúčastnení:

Pedagóg: prof. Pavol Navrat, CSc.

Riešitelia:

Bc. Daniel Novomeský

Bc. Martin Zuzčák
Bc. Jozef Hudec


Bc. Marek Lehuta
Bc. Peter Flimmel


Bc. Peter Diko

Úvod stretnutia

Pavol Návrat:

- upozornil nás, že nenašiel na webovej stránke hľadané údaje – ako prebieha riešenie úloh. Oznámili sme mu, že sme vytvorili novú verziu webovej stránky, na ktorej sa už nachádzajú potrebné hľadané informácie

Oboznámenie s riešením zadaných úloh

Jozef Hudec:

- vytvoril šablónu, podľa ktorej sa bude vytvárať dokumentácia (pozri prílohy)

- prezentoval prototyp aplikácie tréner – pri testovaní zistil, že nefunguje so serverom 8.01

- ukázal nám nový grafický návrh webových stránok (pozri webovú stránku)

- upravil záznam o stretnutí – pridal odkazy na dokumenty

- referoval o kontrole kompatibility Word-ov 2000 a 97 – všetky používané prvky sú kompatibilné

Peter Flimmel:

- predstavil novú verziu stránky – prijal pripomienky k úprave časti úlohy

- oboznámil nás o vytvorení dokumentácie k analýze serverov (prílohy)

Peter Diko:

- oboznámil nás o postupe analýzy kódu hráča z hľadiska znovupoužitia pre aplikáciu coach

Marek Lehuta:

- oboznámil nás o stave architektúry – implementoval základnú funkčnosť a o nových vlastnostiach architektúry

· nový spôsob inicializácie a riadenia

· definovanie priorít modulov

· spúšťanie jednotlivých modulov

- stručne nás oboznámil o spôsobe komunikácie a inicializácie modulov

- podal návrh na vytvorenie základných objektov využívaných v hráčovi (Vektor, String)

Martin Zuzčák:

- oboznámil nás o analýze ladenia v hráčovi Tímu 4

- predstavil dokumentáciu k analýze, špecifikácii a návrhu ladenia nášho hráča

Daniel Novomeský:

- upozornil nás na problémy s konzolovým oknom vo windowsoch pri výpise správ

- priblížil nám spôsob synchronizácie v novom prototype hráča

· Marek Lehuta podal návrh na zjednotenie časti synchronizácie a parsovania – návrh bol zamietnutý

Dokumentácia

- rozhodli sme, že vytváranie dokumentácie je prvoradá úloha do najbližšieho stretnutia 

- dohodli sme sa na štruktúre dokumentu 

· základné časti „riadenie projektu“ a „dokumentácia produktu“

· časti dokumentácia produktu bude zahŕňať úvod, analýzu hráča Tímu 4, špecifikáciu a návrh – podrobné rozdelenie je v prílohe

· dohodli sme sa na rozdelení vypracovania jednotlivých pasáží medzi členov tímu:

Marek Lehuta:

- má zdokumentovať analýzu, špecifikáciu a návrh hráča z pohľadu architektúry systému

- upraví dokument a vytváraní verzií hráčov

- vytvorí dokument o správnych praktikách písania kódu

Jozef Hudec:

- zdokumentuje časť tréner

- napíše úvod k dokumentácii, zaradí hráča do kontextu

Peter Flimmel

- zdokumentuje jednotlivé verzie soccer serverov

- zdokumentuje analýzu hráča Karlsruhe Brainstormers

Peter Diko

- napíše časť k analýze problematiky robocup-u

- zdokumentuje aplikáciu coach (analýza, špecifikácia požiadaviek a návrh)

Martin Zuzčák

- napíše analýzu hráča tímu 4 – časti, ktoré nepojednávajú o architektúre, ladení a nizkoúrovňových schopnostiach

- zdokumentuje analýzu, špecifikáciu požiadaviek a návrh časti ladenie a testovanie

Daniel Novomeský

- zdokumentuje výsledky predchádzajúceho turnaja robocup

- napíše analýzu nízkoúrovňových funkcií

Tab. 1
Prílohy

	Názov súboru
	Popis

	Analýza hráča Tímu4.doc 
	Analýza a návrh hráča z hľadiska ladenia

	Sablona.dot
	Šablona pre tvorbu dokumentácie

	Servery.doc
	Analýza dostupných serverov

	Rozdelenie.doc
	Štruktúra dokumentácie projektu a rozdelenie úloh na dokumentácii


Zápis z 5. stretnutia Tímového projektu

Tím č.:
2 


Dátum:  
13.11.2001 
Čas:  

15:30 


Miesto:  
Softvérové štúdio 2

Zúčastnení: 
Pedagóg: prof. Ing. Pavol Návrat, CSc. 
Riešitelia: 
Bc. Daniel Novomeský 

Bc. Martin Zuzčák 
Bc. Jozef Hudec 


Bc. Marek Lehuta 
Bc. Peter Flimmel 


Bc. Peter Diko

Témy stretnutia:

· konečná podoba dokumentácie a jej odovzdanie 

· rozdelenie implementačných prác pre ďalšiu etapu 

· spôsob posudzovania dokumentácie konkurenčného tímu 

Priebeh stretnutia:

· všetky výsledky práce za minulý týždeň sa objavili v dokumentácii, takže sme o nich nereferovali 

· určili sme si úlohy do ďalšieho týždňa 

· diskutovali sme o konečnej podobe dokumentácie 

· diskutovali sme o projekte tímu 4, o možnostiach splnenia zadania so zámerom nepokračovať vo vývoji ich hráča ako celku 

· je určite treba tieto fakty o tíme 4 spomenúť v dokumentácii a zdôvodniť našu voľbu 

· diskutovali sme o možnostiach vyšších algoritmov (metódy učenia sa tímu Helli a Karlsruhe) 

· nápady na alternatívne úlohy (ak bude niekto môcť, bude sa im venovať, ale nie sú kritické): 

· otestovať algoritmus lokalizácie Mariána Bobríka z tímu 4 

· naprogramovať spracovanie správ typu "coach language" 

· otestovať presné fungovanie pravidla "offside" 

Úlohy na ďalší týždeň:

- všetci si preštudujú dokumentáciu konkurenčného tímu, každý sa k nej vyjadrí
- konečný posudok na túto dokumentáciu budú všetci pripomienkovať 

Daniel Novomeský:
- ďalšie experimenty a testy novej synchronizácie
- testovanie vnútorného sveta (pamäte) 

Jozef Hudec:
- ďalší vývoj prototypu aplikácie trainer
- práca v súčinnosti s vývojom aplikácie coach (použitie spoločných prvkov) 

Martin Zuzčák:
- vypracovanie posudku na dokumentáciu konkurenčného tímu
- práca na debug-u (ladiacom module systému) 

Peter Flimmel:
- úpravy v štruktúre web-stránky tímu (hlavne časti úlohy)
- vypracovanie posudku na dokumentáciu konkurenčného tímu 

Marek Lehuta:
- vytvorenie prvej verzie funkčného a použiteľného základu systému (modul Main)
- vytvorenie tried definujúcich najdôležitejšie rozhrania (komunikácia, spracovanie správ) 

Peter Diko:
- vytvorenie preberacieho protokolu pre odovzdanie dokumentácie
- vývoj prototypu aplikácie coach
- práca v súčinnosti s vývojom aplikácie trainer (použitie spoločných prvkov) 

Vypracoval: Marek Lehuta

Zápis zo 6. stretnutia Tímového projektu

Tím č.: 2 


Dátum: 20.11.2001 
Čas: 15:30 


Miesto: Softvérové štúdio 2 


Zúčastnení: 

Pedagóg: prof. Pavol Návrat, CSc. 
Riešitelia: 
Bc. Daniel Novomeský 

Bc. Martin Zuzčák 
Bc. Jozef Hudec 


Bc. Marek Lehuta 
Bc. Peter Flimmel 


Bc. Peter Diko 

Témy stretnutia:

· hodnotenie našej dokumentácie 

· spôsob reakcie na posudok od tímu 3 

· správa a postupe a rozdelenie ďalších úloh 

Opis stretnutia:

- kriticky sme zhodnotili nami vytvorenú dokumentáciu a diskutovali sme o jej nedostatkoch. Zhodli sme sa, že nám chýbajú odkazy na bibliografiu, čo pri ďalších dokumentáciách musíme odstrániť. Tak isto sme hovorili o nedostatkoch pri tvorbe dokumentácie, konkrétne o vzájomnom pripomienkovaní jednotlivých častí, ktoré sa musí výrazne zlepšiť hlavne dodržiavaním nami stanovených termínov pre odovzdanie. Tak isto sa musíme vyvarovať gramatickým chybám, ktorých nie je málo. 
- prezerali sme si aj čiastočné posudky od tímu 3, a dohodli sme sa, že každý bude reagovať na tú časť posudku, ktorá sa týka jeho časti dokumentácie. 
- referovali sme o svojej práci za uplynulý týždeň a rozdelili sme si nové úlohy. 
- schválili sme posudok, ktorý vytvorili Martin Zuzčák a Peter Flimmel. 
- Daniel Novomeský nás oboznámil s tým, že sme sa dohodli na postupe pri použití soccerservera s tímom 3 a že je na nás, ktorý server a zvolíme za vhodný. 

Oboznámenie s riešením zadaných úloh

Jozef Hudec: 
- pokračoval vo vývoji aplikácie tréner, vylepšoval svoj prototyp 
- hlavné ťažisko jeho činnosti v minulom týždni bola integrácia dokumentácie, čo bola 
Peter Flimmel: 
- pracoval na aktuálnosti našej stránky a vyžiadal si od nás údaje, ktoré k tomu potrebuje, ako sú napr. úlohy jednotlivých členov. 
- vytvoril časť posudku k dokumentácii tímu 3. 
Peter Diko: 
- vytvoril preberací protokol. 
- ukázal základ prototypu coach-a, ktorý malé chyby, ktoré znemožnili v jeho správnom fungovaní, za spolupráci kolegov z tímu boli tieto chyby ostránené. 
Marek Lehuta: 
- implementoval prvú verziu pracovného prototypu pre architektúru systému. 
- tento prototyp poskytol ostatným členom týmu a bližšie vysvetlil ako funguje. 
Martin Zuzčák: 
- tlačil výslednú dokumentáciu a zostavoval ju do konečnej fyzickej podoby. 
- vytvoril časť posudku k dokumentácii tímu 3. 
Daniel Novomeský: 
- pracoval na synchronizácii v systéme. 
- robil experimenty s predikciou. 
- bližšie sa pozrel na pravidlo offside v RoboCupe a zameral sa na jeho riešenie. 

Úlohy na ďalší týždeň:

Daniel Novomeský: 
- tvorba a vylepšovanie základných schopností hráča 
- vytvoriť parsovaciu funkciu pre správy od coach-a v hráčovi 
Jozef Hudec: 
- ďalší vývoj prototypu aplikácie trainer, spracovať funkcie na prácu s loptou, ako je jej posun a rýchlosť. 
- dopracovať do prototypu trainer zmenu typov hráčov. 
Martin Zuzčák: 
- implementovať funkcie pre debug. 
Peter Flimmel: 
- dokončiť aktuálnosť www stránky na najvyššiu možnú mieru. 
Marek Lehuta: 
- zakomponovanie komunikácie so serverom do novej architektúry. 
Peter Diko: 
- pokračovať vo vývoji prototypu coacha, hlavne spracovať zmenu typov hráčov. 

Vypracoval: Peter Diko

Zápis zo 7. stretnutia Tímového projektu

Tím č.: 
2 

Dátum: 27.11.2001 
Čas: 
15:30 

Miesto: Softvérové štúdio 2 


Zúčastnení: 
Pedagóg:
 prof. Pavol Návrat, CSc. 
Riešitelia: 
Bc. Daniel Novomeský 

Bc. Martin Zuzčák 
Bc. Jozef Hudec 


Bc. Marek Lehuta 
Bc. Peter Flimmel 

Bc. Peter Diko 

Témy stretnutia:

· Zhodnotili sme doterajšiu prácu 

· Hovorili sme o reakcii na posudok 

· Rozdelenie úloh nižších schopností 

Opis stretnutia:

- Zhodnotili sme prácu na projekte. Posúdili stav jednotlivých úloh projektu. 
- Hovorili sme o znovupoužiteľnosti a zdieľaní tried 
- Vyjadrili sme sa k reakcii na posudok. Dospeli sme k tomu, že nie je potrebné vyjadrovať sa k celej rekcii na posudok. treba iba korigovať faktické pochybenia. 

Oboznámenie s riešením zadaných úloh

Jozef Hudec: 
- pokračuje vo vývoji aplikácie tréner. Dorobil zmenu hetero typov. 
- pracuje na predvedení finálnej verzie 
Peter Flimmel: 
- aktualizoval stránku 
- požiadal od členov tímu, aby mu poslali podrobný rozpis úloh 
Peter Diko: 
- pokračuje na vývoji aplikácie coach - urobil striedanie hráčov 
- hovorili sme o ďalších funkciách aplikácie coach 
Marek Lehuta: 
- Zaoberal sa parsovaním 
- predstavil kompletný modul komunikácie 
Martin Zuzčák: 
- skompletizoval posudok k dokumentácie na tím 3 
- urobil časť debug 
Daniel Novomeský: 
- pracoval na synchro 4 
- zaoberal sa základnými schopnosťami 

Úlohy na ďalší týždeň:

Daniel Novomeský: 
- základná schopnosť: beh za loptou 
Jozef Hudec: 
- dopracovať aplikáciu tréner 
Martin Zuzčák: 
- základná schopnosť: prihrávky 
Peter Flimmel: 
- základná schopnosť: kopanie na bránu 
Marek Lehuta: 
- zakomponovanie modulu spracovania správ a modulu príkayov do systému 
Peter Diko: 
- pokračovať vo vývoji prototypu coacha. 

Vypracoval: Peter Flimmel

Zápis z 8. stretnutia Tímového projektu

Tím č.: 
2 

Dátum: 4.12.2001 
Čas:
15:30 

Miesto: Softvérové štúdio 2 


Zúčastnení: 
Pedagóg: prof. Pavol Návrat, CSc. 
Riešitelia: 
Bc. Daniel Novomeský 

Bc. Martin Zuzčák 
Bc. Jozef Hudec 


Bc. Marek Lehuta 
Bc. Peter Flimmel 

Bc. Peter Diko 

Témy stretnutia:

· Hovorili sme o dokumentácii k prototypu 

· Rozdelenie bodov za časť dokumentácie k projektu 

Opis stretnutia:

- referovali sme o svojej práci za uplynulý týždeň a rozdelili sme si nové úlohy. 
- s prof. Návratom sme hovorili o obsahu dokumentácie k prototypu. Napokon sme sa zhodli, že netreba dávať presné a konkrétne riešenia, ale popísať spôsob použitia. 
- Určili sme si čas do piatku budúceho týždňa na spísanie dokumentácie k prototypu 
- hovorili sme o rozdeľovaní bodov za dokumentáciu. Zhodli sme sa, že rozdelenie bude mať na starosti Jozef Hudec, ktorý ho pošle prof. Návratovi. 
- dohodli sme sa dátume odovzdávania eseje k predmetu Riadanie projektu v informatike na 9.1.2002. 
- dohodli sme sa, ktoré časti z nášho projektu dáme dostupné konkurenčnému tímu (server, kouč). 
- treba dorobiť referencie na použitú literatúru do dokumentácie 
- Jozef Hudec nám predstavil novú verziu trénera a ostatní mu hovorili pripomienky a možné vylepšenia aplikácie 
- Martin Zuzčák predstavil schopnosť hráča kopať do lopty, kde mal malé chyby, ktoré za spolupráci kolegov odstránil 

Oboznámenie s riešením zadaných úloh

Jozef Hudec: 
- predstavil nám novú verziu aplikácie tréner, spôsob použitia nahratých situácií 
- pokračoval vo vývoji aplikácie tréner 
Peter Flimmel: 
- pracoval na aktuálnosti stránky 
- pracoval na základných shopnostiach: kopanie na bránku 
Peter Diko: 
- pracoval na prototype kouča 
Marek Lehuta: 
- pracoval na architektúre do ktorej dorábal generátor a parser 
Martin Zuzčák: 
- pracoval na základnej schopnosti hráča: kopanie do lopty 
Daniel Novomeský: 
- pracoval na prototype systému 

Úlohy na ďalší týždeň:

Daniel Novomeský: 
- tvorba a vylepšovanie základných schopností hráča 
Jozef Hudec: 
- ďalší vývoj prototypu aplikácie trainer 
- zamyslieť sa nad novou šablónou dokumentácie 
Martin Zuzčák: 
- vykepšiť kopanie hráča do lopty 
Peter Flimmel: 
- dokončiť kopanie na bránu 
Marek Lehuta: 
- zakomponovanie parsera a ovládanie príkazov do architektúry. 
Peter Diko: 
- pokračovať vo vývoji prototypu coacha. 

Vypracoval: Peter Flimmel

Zápis z 9. stretnutia Tímového projektu

Tím č.:
2


Dátum:
11.12.2001

Čas:

15:30


Miesto:
Softvérové štúdio 2

Zúčastnení:

Pedagóg: prof. Pavol Navrat, CSc.

Riešitelia:

Bc. Daniel Novomeský

Bc. Martin Zuzčák
Bc. Jozef Hudec


Bc. Marek Lehuta
Bc. Peter Flimmel


Bc. Peter Diko

Oboznámenie s riešením zadaných úloh

Jozef Hudec:

· priniesol vytlačenú reakciu na posudok

·  chýbala tam reakcia Martina Zuzčáka – treba doplniť

· predviedol nám trénera (verzia 3.2)

Martin Zuzčák:

· predviedol implementáciu základnej schopnosti prihrávanie hráča (príloha 1)

Marek Lehuta:

· referoval o stave architektúry – je možné riadiť hráča pomocou príkazov – zatiaľ v architektúre nie je zabudované riadenie

Peter Flimmel:

· predviedol implementáciu základnej schopnosti strieľanie na bránku (príloha 2)

Daniel Novomeský:

· predviedol implementáciu základnej schopnosti točenie lopty okolo hráča (príloha 3)

· ukázal 1. verziu rozdelenia úloh na letný semester (príloha 4)

· ukázal dokumentáciu k prototypu hráča (príloha 5)

Pridelené úlohy

Jozef Hudec:

· vytvoriť dokumentáciu k prototypu trénera (termín piatok 14.12.2001)

Martin Zuzčák:

· vytvoriť plán projektu na letný semester

· pokračovať v implementácii prihrávok

Marek Lehuta:

· vytvoriť dokumentáciu k prototypu architektúry

· upraviť architektúru do predvediteľnej podoby – zjednodušiť zadávanie príkazov

Peter Flimmel:

· pokračovať v implementácii strieľania na bránku

Daniel Novomeský:

· dokončiť dokumentáciu k prototypu hráča

· pokračovať v implementácií základných schopností – vedenie lopty

Peter Diko

· pokračovať vo vývoji aplikácie kouč

· vytvoriť dokumentáciu k prototypu kouča

· vytvoriť médium, na ktorom bude odovzdaný prototyp

Všetci

· doplniť referencie na literatúru

Prezentácia

· dohodli sme sa na postupnosti prezentácie

1. DN – predvedie server upravený pre systém Windows

2. ML – predvedie prototyp architektúry

3. DN – predvedie prototyp hráča

4. DN – predvedie kouč lang. parser

5. PD – predvedie kouča

6. JH – predvedie trénera

· dohodli sme sa na tom, že k prezentácii nebudeme robiť žiadne priesvitky

Vyššie schopnosti hráčov

· hovorili sme o vzájomnej komunikácii hráčov – ML navrhol riešenie – hráči sa budú informovať o svojich pozíciách

· hovorili sme o možnosti využitia neurónových sietí – JH cez skúškové obdobie navrhne časti, kde by sa dali použiť

· hovorili sme o riešení vyšších schopností – aké rôzne prístupy sa dajú zvoliť pri rozhodovaní hráča

Tab. 1 
Prílohy

	Číslo
	Názov súboru
	Popis

	1
	Prihrávky.zip
	Implemntácia prihrávania hráča

	2
	Kopanie.zip
	Implementácia kopania na bránku

	3
	Tocenie.zip
	Implementácia točenia lopty

	4
	Plan.doc
	1. verzia plánu na letný semester

	5
	ProtDoc.doc
	Dokumentácia k prototypu hráča


Zápis vypracoval: Martin Zuzčák

Príloha B   -   PONUKA na tému ROBOCUP

Slovenská technická univerzita v Bratislave 
FAKULTA ELEKTROTECHNIKY A INFORMATIKY 
Študijný odbor: INFORMATIKA

Tím č.2 

PONUKA - ROBOCUP

Tímový projekt

Október 2001

Bc. Daniel Novomeský 


Bc. Marek Lehuta 



Bc. Peter Flimmel 




Bc. Peter Diko 






Bc. Martin Zuzčák 







Bc. Jozef Hudec 






Predstavenie členov tímu

Daniel Novomeský

Je vedúcim nášho tímu, zvolený bol jednohlasne, hlavne kvôli svojim doterajším skúsenostiam s RoboCupom. Zaoberal sa ním na predmete Umelá inteligencia a jeho tím vyhral minuloročný zápas.

S tímovou prácou má skúsenosti, na svojom záverečnom bakalárskom projekte pracoval v šesťčlennom tíme a pri RoboCupe bol tiež členom tímu.

Z programovacích jazykov, technológií a prostredí ovláda C++, MFC, WinApi, WinSock, Fox (Fast Object for X), ActiveX (COM). Pracuje v operačných systémoch Windows a Unix.

Špecializuje sa na štúdium zdrojových textov, testovanie a ladenie aplikácií. Angličtinu ovláda na vyššej strednej úrovni.

V tomto projekte sa chce uplatniť návrhu architektúry systému, a tiež pri implementovaní častí systému.

Jozef Hudec

Má málo skúseností s prácou vo väčšom tíme, aj keď už v tíme pracoval. Na ročníkovom projekte spolupracoval s 5 členmi pri vývoji klient-server aplikácie na báze ActiveX technológie s podporou Visual C++/MFC. Pracoval tiež v štvorčlennom tíme ako programátor komerčnej internetovej aplikácie.

Ovláda jazyky Pascal, C, C++, Lisp, SQL, má praktické skúsenosti s MS Visual C++ (MFC, ActiveX), MS Access, minoritne MS Visual Basic. Ovláda prácu pod OS UNIX, programoval v C++ pod UNIX (gcc). Má menšie skúsenosti s tvorbou web-stránok (HTML, JavaScript). Anglický jazyk ovláda na dobrej úrovni.

Pri tomto projekte by chcel uplatniť svoje záujmy pri implementácii problémov špecifických pre UI: reprezentácia okolitého sveta, stratégia a rozhodovanie na vyššej úrovni, tiež časová efektivizácia algoritmov. Z úloh relevantných k vedeniu projektu chce hlavne zefektívniť komunikáciu tímu, ako personálne, tak aj technicky.

Peter Flimmel

Má reálne skúsenosti pri práci na softvérových produktoch, externe pracuje pre firmu ISDD. Ovláda programovacie jazyky C, C++, Lisp, Prolog, PHP, databázové systémy MySQL, PostgreSQL, prácu s ODBC, operačné systémy Windows, Unix. Angličtinu ovláda aktívne.

Pracoval na projektoch:

- dynamické stránky www.mirosatan.sk (PHP+MySQL)

- internetová kaviareň, PHP+MySQL

Práve pre jeho skúsenosti s tvorbou web-aplikácií je navrhnutý ako tvorca našej web-stránky. Z ďalších úloh na projekte sa chce podieľať na vývoji podporných utilít.

Marek Lehuta

Má skúsenosti s tímovou prácou aj s prácou na RoboCupe. Minulý rok na predmete Umelá inteligencia implementoval sieťovú komunikáciu v jednom z projektov RoboCup.

Ovláda jazyky C, C++, Java, prostredia a techniky Visual C++ (MFC), gcc, WinSock, BSD Sockets. Pracuje pod operačnými systémami Windows, Unix - Linux.

Angličtinu ovláda na veľmi dobrej úrovni.

V tomto projekte sa chce špecializovať na návrh architektúry a rozhraní, programovanie častí systému.

Martin Zuzčák

Má skúsenosti s projektom RoboCup z minulého roka. V našom tíme chceme využiť jeho praktické skúsenosti s vedením tímu. Pracoval ako vedúci tímu pri návrhu a implementácii firemného informačného systému (30 vývojárov). Jeho ďalšou praxou je 1.5 roka vývoja vo firme MicroStep, 1.5 roka vývoja vo firme Unicorn. Takisto sa zaoberá analýzou a návrhom internetového obchodu.

Z jazykov a prostredí ovláda assembler, Pascal, C, C++, Visual C++/MFC, Java, Hmtl, JavaScript, Asp, Php.

Z oblasti databáz sú to Oracle (pl/sql + admin.), MySQL.
Peter Diko

Má skúsenosti s organizáciou tímov, aj keď z projektov mimo informatiky. Pracuje v C, C++, assembleri, Visual C++, Lisp, SQL. Vyučoval 3 roky programovanie v C na strednej škole. V záverečnej bakalárskej práci sa zaoberal podporou výučby jazyka C. Angličtinu ovláda plynule.

Jeho hlavná činnosť v tíme bude implementácia.  

Motivácia

Témou RoboCup sa na FEI STU začali zaoberať študenti už pred dvoma rokmi. Vzniklo viacero verzií hráčov, avšak títo hráči svojou kvalitou stále nedosahujú úroveň hráčov zúčastňujúcich sa na medzinárodných súťažiach. Príčiny tohto stavu sú najmä tieto:

1. Kompatibitila simulačných parametrov

Takmer všetci hráči RoboCupu vytvorení na FEI sú navrhovaní na hru so zjednodušenými simulačnými parametrami. Minulý rok bol upravený interval príchodu zrakovej informácie, tento rok sa hralo s vypnutým pravidlom offsajdu a hráči mali nekonečné množstvo energie. Títo hráči by v súboji so svetovým tímom pri oficiálnych simulačných parametroch neobstáli.

2. Vývojové prostredie

Väčšina vyvinutých hráčov na FEI je vytvorených pre beh na platforme Windows. Spôsobené je to tým, že študenti sú zvyknutí používať vývojové prostredie MS Visual C++ (VC++).  Jedným z mála tímov, ktoré uspeli na svetovej súťaži s hráčom na systéme Windows s použitím VC++, je tím MagmaFreiburg. Hráč tohto tímu mal nesmierny vplyv pri vývoji našich hráčov (s výnimkou hráčov napísaných v Jave), preberali sa časti zdrojových textov, niekedy aj celé triedy, žiaľ aj s chybami, ktoré obsahovala verejne prístupná verzia na Internete.
Hráč implementovaný pre systém Windows má na svetových súťažiach veľkú nevýhodu. Nie všade je Windows podporovaný. Je možnosť priniesť si vlastné počítače, alebo sa dajú za finančný poplatok zapožičať. K nepodporovaniu Windows sa pristúpilo preto, lebo už len veľmi málo tímov vyvíja hráčov pre tento systém.

3. Neznalosť simulačného prostredia

Študenti sa často dopúšťali takej chyby, že pri zistení neznámeho problému sa pozerali, ako je to implementované v tíme MagmaFreiburg. V lepšom prípade si pozreli manuál ku simulačnému serveru. Nakoľko vydanie manuálu simulačného servera často mešká za vydaním novej verzie simulátora, môže sa jeho skutočné správanie líšiť od očakávaného. Takýchto prípadov nie je veľa, ale je potrebné sa nimi zaoberať.
Tímy nesledujú vývoj simulačného servera a ich hráči komunikujú so serverom s použitím protokolu verzie 4, 5, 6. Nevyužívajú výhody, ktoré poskytujú vyššie verzie komunikačných protokolov.

4. Chyby v hráčoch

Hráč RoboCupu je veľmi náročný na odladenie. Počas simulácie nemožno hráča zastaviť a krokovať si vykonávanie jeho programu, pretože simulátor neustále beží. Z grafického okna, ktoré zobrazuje vnútornú reprezentáciu sveta, sa taktiež ťažko odpozorujú chyby, pretože situácia sa stále mení. V dokumentáciách sa študenti málokedy venovali návrhu spôsobov testovania a overenia výsledku. To, že niečo nie je v poriadku, sa zistilo až vtedy, keď hráč začal prehrávať.

Našou motiváciou je pozdvihnúť kvalitu vytváraných hráčov na FEI tak, že využijeme nazhromaždené skúsenosti a náš talent a vyhneme sa nedostatkom a nesplniteľným sľubom, ktoré zapríčinili súčasný stav.

Čo ponúkame

Napriek tvrdeniam o časovej náročnosti, domnievame sa, že dokážeme vytvoriť nového hráča s jednoduchšou architektúrou a lepšími schopnosťami. Plánujeme využiť výsledky predošlého projektu (od Tímu 4), tie, ktoré budú mať vlastnosti požadované našou architektúrou, poprípade prepracovať niektoré časti.

Náš hráč bude mať tieto vlastnosti:

· Fungovať bude aj v systéme Windows (aby sa zápas mohol uskutočniť v CPU učebni) a aj na systémoch typu Unix, aby mohol súperiť s hráčmi vytvorenými pre tieto systémy (využije sa tiež pri rôznych experimentoch).

· Používaným protokolom bude verzia 7.11 alebo ľubovolná verzia 8.

· Dôraz bude kladený hlavne na architektúru, prediktívnu reprezentáciu vnútorného sveta, optimalizované základné schopnosti a  možnosti ich odladenia.

Chceme ísť po vzore úspešných svetových tímov, ktorí majú vyriešenú otázku ladenia a testovania svojich hráčov. Popri implementácii hráča si musíme vytvoriť tieto podporné prostriedky:

1. Prostredie pre ladenie hráča mimo času pripojenia na server.

2. Aplikáciu cvičiteľa (Trainer)
Dá sa využiť pri modelovaní rôznych situácií pri experimentovaní.

3. Aplikáciu trénera (Coach)

Využije sa pri testovaní, lebo tréner vidí celé ihrisko a dostáva od servera neskreslené údaje. Môže sa používať aj pri oficiálnych zápasoch.

Učenie hráčov bude spojené s vykonávaním experimentov. Na základe súbojov s rôznymi súpermi určíme, ktorá taktika bude použitá vo výslednej verzii.

Zdôvodnenie

K rozhodnutiu začať s novým hráčom a pritom využiť lepšie časti predošlého sme dospeli po analyzovaní výstupu tímového projektu, ktorý sa RoboCupom zaoberal minulý rok. Tu sú naše argumenty:

Architektúra

Študenti z minulého roku sa pokúšali vytvoriť viacvláknovú architektúru podobnú tej, akú stručne opisuje svetový tím Essex Wizards: komunikácia so serverom v jednom vlákne a rozhodovanie v druhom. Tieto dve vlákna komunikujú medzi sebou pomocou udalostí a troch FIFO radov (GameCommandSeq – príkazy na odoslanie, PerceptionSeq – postupnosť vnemov, SentCommandSeq – rad odoslaných príkazov). Účelom tejto architektúry je umožniť hráčovi (agentovi) vykonávať výpočty trvajúce dlhšie než je simulačný cyklus servera, bez toho, aby premeškal odoslanie príkazov na server každý cyklus.

Architektúra, ktorú navrhujeme, je jednovláknová. V našom hráčovi nebude rad príkazov čakajúcich na okamžité odoslanie, ani rad prijatých vnemov. Nie je to potrebné, pretože vyrovnávaciu pamäť realizuje operačný systém v komunikačnom sokete. Neprítomnosťou týchto radov ubudne aspoň jedna trieda, ktorá ich obsluhuje. Vďaka jednovláknovej architektúre zmizne potreba komunikácie pomocou udalostí v jednej aplikácii. Viacerými zjednodušeniami sa ušetrí čas vykonávania a vyťaženie procesora, čo je nesporná výhoda najmä pri vývoji na jednom počítači. Nemožnosť vykonávania dlhších výpočtov nie je vôbec nevýhoda, lebo v praxi sa v RoboCupe nevykonávajú. Výsledok výpočtu trvajúceho niekoľko simulačných krokov je už totiž neaktuálny, pretože situácia sa počas zápasu veľmi rýchlo mení.

Naša architektúra bude natoľko zjednodušená, že bude nezávislá od systémových časovačov, ktoré mnoho tímov používajú pri synchronizácii svojich hráčov so serverom. Odstránením časovačov bude hráč synchronizovaný len simulačným serverom, a tak sa zjednoduší jeho ladenie a rôzne experimenty. Experimentmi môžeme neskôr ukázať, že synchronizácia len zo servera bez použitia systémových časovačov je rovnako efektívna ako mnohé implementácie, ktoré ich používajú.

Kolektívna stratégia hráčov RoboCup-u

Skúsenosti s tvorbou hráčov ukazujú na fakt, že je rozumné ak sú najprv vyvinuté základné schopnosti hráča (sledovanie lopty, prenasledovanie lopty, manipulovanie s loptou, nahrávky, ...) a potom sa vytvorí stratégia vyššej úrovne (návrh zdola nahor). Pri opačnom postupe sa stáva, že sa zabudne na optimalizáciu základných schopností a chyba (tím prehráva) sa zvaľuje na modul so stratégiou.

Aby mohli byť základné schopnosti optimálne, potrebujú čo najpresnejšie a najaktuálnejšie údaje z vnútorného modelu sveta hráča. Vnútorný model sveta musí vedieť robiť nielen predpovede, byť vhodne začlenený do architektúry, aby získaval vnemy zo servera, ale aj obnovovať reprezentáciu sveta na základe odoslaných príkazov potom čo ich server spracoval. Dobré je tiež mať v modeli sveta zabudovanú korekciu nepresných údajov poslaných serverom.

Pri tvorbe hráča z minulého tímového projektu (verzia máj 2001) nebol tento postup dodržaný. Hráč má nejakú stratégiu (formácie), ale o jej nutnosti prerobenia spolu so základnými schopnosťami hovorí už fakt zo zadania, že treba prepracovať vnútorný model a neposlednom rade aj výsledok turnaja zo 23. Mája 2001. Pre potreby vnútorného sveta by však bolo nutné upraviť (zjednodušiť a sprehľadniť) architektúru, aby sa mohol hráč odlaďovať a našli sa príčiny existujúcich chýb.

Zdroje

Hardvér: min. 2 počítače, zosieťované, prístup k tlačiarni
Softvér:
Windows:Visual C++, MSDN, Cygwin , GhostScript, GhostView

Unix: gcc, binutils, bison, flex, GhostScript, GhostView

Priority tém

1. RoboCup

2. PROG

3. KONF

Rozvrh

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	Pon
	
	
	
	MRTH – JH

TK – PD
	
	NS - JH, PD
	cNS – JH
	cPG2- ML, DN, PF

cNS - PD, MZ

	Uto
	APS2 - PF, JH, 

MZ, DN, PD
	PG2 - PF, DN, MZ, ML
	Preferovaný čas 1
	Preferovaný čas 2
	
	AJ - DN (súkr.)

	Str
	
	ASS - PF, DN, JH, PD
	
	
	
	cZK, ZK - ML
	
	
	
	
	
	

	Štv
	
	
	PP – PF, ML,

MZ, DN
	cZK, ZK - ML
	DN – OP
	
	cPP - PF, ML
	
	cPP - MZ, DN
	
	

	Pia
	TK – PD
	
	MRTH - PF, JH, MZ, PD
	CMRTH - MZ, 

PD,PF
	
	
	
	
	
	
	
	


cXXX = cvičenia z predmetu XXX











JH - Jozef Hudec      PD - Peter Diko         DN - Daniel Novomeský       MZ - Martin Zuzčák       PF – Peter  Flimmel     ML – Marek Lehuta
Príloha C – Použitá literatúra

Tab. C-A
Použitá literatúra:

	č.
	Zdroj

	[STONE1]
	STONE, Peter – RILEY, Patrick – VELOSO, Manuela: The CMUnited-99 Champion Simulator Team

	[STONE2]
	STONE, Peter – RILEY, Patrick – VELOSO, Manuela: The CMUnited-98 Champion Simulator Team

	[SERVER3]
	Soccer Server System:   http://sserver.sourceforge.net/NEW/index.html 

	[MANUAL4]
	RoboCup Soccer Server Users Manual  ( for Soccer Server Version 7.07 and later )

	[MANUAL5]
	Soccerserver Manual Ver. 5 Rev. 00 beta  (for Soccerserver Ver.5.00 and later) 

	[MSDN]
	Microsoft Corp.: Microsoft Developer Network, January 2001, http://www.msdn.com

	[WWW2]
	FEI, STU, Tím 2: webové stránky Tímového projektu 2000/2001 http://www2.dcs.elf.stuba.sk/~team02

	[Jinyi01]
	Jinyi, Y. et al.: Architecture of TsinghuAeolus, 2001. http://www.lits.tsinghua.edu.cn/robocup/RoboCup/Docs/Tsinghuaeolus.ps

	[Tím401]
	Tím4: Simulácia robotického futbalu – tímový projekt, 2001. http://www2.dcs.elf.stuba.sk/TeamProject/2000/team04/files/doc-LS-45-vysledok.doc


PRÍLOHA D – POSUDOK DOKUMENTÁCIE TÍMU 3

Slovenská technická univerzita v Bratislave

Fakulta elektrotechniky a informatiky

Katedra informatiky a výpočtovej techniky

Študijný odbor: Softvérové inžinierstvo

Bc. Daniel Novomeský, Bc. Marek Lehuta, Bc. Peter Flimmel,

Bc. Peter Diko, Bc. Martin Zuzčák, Bc. Jozef Hudec
Tím 4

Tímový projekt

Posudok k dokumentácii tímu 3:

Simulácia robotického futbalu – Tímový projekt

Dátum:  21.11.2001

Úvod 

Cieľom tohoto posudku je zhodnotiť prácu tímu č. 3 pri analýze, špecifikácii a návrhu riešenia hráča simulovaného robotického futbalu. Svoje hodnotenie zakladáme na dokumentácii vypracovanej tímom 3 do ôsmeho týždňa zimného semestra 2001. 

Posudok sa skladá z dvoch častí. V prvej časti posudku sa nachádza hodnotenie dokumentu po obsahovej a v druhej časti po formálnej stránke.

Formálna stránka dokumentu

Nejasná formulácia vety 2-28: keďže tím 4...

Tím 3 už v úvode, pred zadaním témy a analýzou hráča tímu 4 z minuloročného tímového projektu boli definované vlastnosti hráča, ktorý implementoval tím 4. Zároveň bolo rozhodnuté, ktoré jeho časti sa budú vylepšovať. A to bez dovtedy bližšie určenej analýzy a špecifikácie hráča.

Časť o určení mena tímu je zaujímavou, ale nie vhodnou vložkou v inak vedeckej a technickej dokumentácii k projektu.

Kontext systému, ktorý je v hrubom návrhu systému, by mal byť definovaný skôr v analýze systému, keďže sa v ňom hovorí o všeobecnej architektúre systému RoboCup a nie o hráčovi, ktorého ide tím 3 vytvárať.

Tím 3 sa venoval hlavne analýze problému a na návrh pravdepodobne neostalo jeho členom veľa času. To vyplýva z toho, že základ návrhu je z veľkej časti prebratý od tímu 4, pričom ale vôbec nie je zohľadnené použitie vlákien, o ktorých je v návrhu jedna zmienka. Rovnako v časti návrh sa vyskytuje najviac gramatických a logických chýb. Miesto výrazu "výstup z modulu" je použitý výraz "vstup z modulu", ďalej sú použité výrazy ako "na dvoch častí", "na základne pozorovania" a podobne.

Obsahová stránka dokumentu

Vzhľadom na to, že členovia tímu 3 sa v predchádzajúcom štúdiu ešte nestretli s projektom RoboCup, predstavuje pre nich tímový projekt zoznámenie s touto témou. Z toho vyplýva väčšina nepresností, nezrovnalostí, prípadne chýb, ktoré sa v dokumente nachádzajú. Rovnako pre krátky časový úsek je náročné komplexne sa oboznámiť s tak rozsiahlou témou, akou nepochybne je RoboCup a to vďaka rozmanitosti, rozdielnosti riešení, ako aj vďaka možnostiam, ktoré tento projekt prináša.

Najväčší priestor na zlepšovanie hráča a najlepšia dokumentácia jednotlivých tímov je k nižším a vyšším úrovniam hráča, teda k základným schopnostiam, rozhodovaniu, taktike a stratégii hráča. Tím 3 čerpal najviac informácií práve z takýchto dokumentov. V dokumente majú dobre analyzované hlavne vyššie schopnosti hráčov.

Štruktúra dokumentu je v súlade s požiadavkami na dokumentáciu. Jediný nedostatok vidíme v tom, že nevytvorili štruktúru v rámci analýzy problému. Preto nie je viditeľný prechod z analýzy tímov na analýzu jednotlivých schopností hráčov. Analýza hráča FC Portugal je v kapitole 2.2.3 a analýza sledovania situácie na ihrisku je kapitola 2.2.4. V rámci analýzy jednotlivých schopností sú ďalej rozoberané postupy jednotlivých, niekedy už analyzovaných, tímov. Čitateľ potom nevie, kde hľadať jednotlivé informácie. Lepšie by bolo analyzovať z pohľadu jednotlivých hráčov alebo z pohľadu úrovní, modulov alebo problémových oblastí, ale nie dokopy.

Tím 3 nemá úplne jasno v pomenovaní častí systému. V niektorých pasážach napríklad definuje prihrávku, nahranie lopty spoluhráčovi, ktorý sa nachádza v najvýhodnejšej pozícii ako základnú vlastnosť (2.2.5 - základné schopnosti) a inde prihrávke spoluhráčovi venuje časť rozhodovacieho stromu, ktorý podľa nich patrí do mikroúrovne nižších schopností (2.2.7 - rozhodovacie stromy) hráčov. Rovnako časti vyššie schopnosti hráčov a kolektívne schopnosti hráčov, ktoré nasledujú hneď za sebou pravdepodobne hovoria o tom istom, keďže o kolektívnych schopnostiach hovoria ako o vyšších schopnostiach.

Dve nezávislé a pritom podstatné časti celého systému - aplikácie tréner a coach, spomínajú len povrchne (2.4.1 - kontext systému), pričom pri odvolávaní sa na modul coach myslia raz aplikáciu tréner a inokedy aplikáciu coach.

Pri návrhu systému používa tím pomenovanie modul raz v zmysle aplikácie (hráč, coach, tréner) (2.4.1 - kontext systému) a raz ako časť jednej aplikácie (2.4.2 - konceptuálna úroveň) a raz ako časť tejto jednej z týchto častí (2.4.3 - diagram správania hráča). Lepšie by bolo, v rámci prehľadnosti, nazývať modul hráč aplikáciou alebo systémom hráč, jej časť modulom a časť modulu funkčnosťou.

Až pri návrhu systému je prvýkrát spomenutá otázka vlákien (2.4.2 - konceptuálna úroveň), pritom tím 4 má celú svoju architektúru (jej návrh) postavenú na vláknach. Práve táto architektúra viedla minuloročný tím k problémom. Celkovo tím 3 zabudol na analýzu architektúry systému, pričom v špecifikácii si ako jednu z úloh stanovujú vytvoriť dobrú architektúru systému.

O tom, že jednotlivé časti dokumentu písali rôzni členovia, ktorí sa nedohodli na jednotnom pomenovávaní, svedčí časť, kde jeden člen nazval akcie typu „zistenie, či hráč môže kopnúť do lopty“ elementárne ohodnotenie situácie (2.2.5 - základné schopnosti) a určil, že tieto akcie budú takto pomenovávať všetci a v nasledujúcej sekcii (2.2.7 - nižšie schopnosti hráčov) ich iný člen definoval ako rozpoznávacie schopnosti.

Pri návrhu tím 3 počíta s tým, že informácia o pozícii hráča v rámci formácie hráčov na ihrisku sa získa z vizuálnej informácie obsiahnutej v modeli sveta. Táto informácia ale na základe ďalšieho návrhu môže byť poskytnutá len funkčnosťou Zhodnotenie globálnej situácie.

Informácia o tom, že v júni 2001 sa konala druhá súťaž v simulovanom futbale na našej fakulte je zavádzajúci, keďže tento turnaj sa hral 23. mája 2001. Rovnako informácia o tom, že akciu TurnNeck tím č. 4 neuvažoval, lebo soccer server ju nepodporoval, je mylná, lebo akcia TurnNeck je podporovaná servermi od verzie 5.00 a tím 4 od začiatku používal server verzie 5.24.

Záver

Dokumentácia je po technickej stránke spracovaná výborne. Po obsahovej stránke má malé nedostatky, ktoré sú zapríčinené, ako bolo spomenuté v obsahovej stránke dokumentu, nedostatkom času na naštudovanie pomernej komplexnej a náročnej problematiky.

Príloha E – Posudok našej dokumentácie od Tímu 3

Príloha F – Reakcia na posudok

Slovenská technická univerzita, Bratislava

Fakulta elektrotechniky a informatiky

Katedra informatiky a výpočtovej techniky

Študijný odbor: Informatika

Tím 2 – Roztoče

RoboCup

(Tímový projekt 2001-2002)

REAKCIA   NA   POSUDOK  TÍMU   3

Pedagogický vedúci: 
prof. Pavol Návrat

Riešitelia projektu:

Bc. Daniel Novomeský 
Bc. Marek Lehuta 


Bc. Peter Flimmel 

Bc. Peter Diko 


Bc. Martin Zuzčák 

Bc. Jozef Hudec 


Úvod

Táto reakcia vznikla na základe posudku, ktorý vypracoval Tím 3 na priebežnú dokumentáciu našeho projektu. Zameriavame sa na vysvetlenie častí, pri ktorých vznikli nedorozumenia, alebo boli slabo vysvetlené. Uvádzame vždy najprv citáciu z posudku Tímu 3, potom naše vysvetlenie. 

Reakcia

Tím3: „Z uvedeného textu nie je úplne jasné, akého hráča použili pri konkrétnych experimentoch“

V kapitole 3.5.4 je napísané: „Dôkladnejšími experimentmi s touto synchronizáciou na ľahko testovateľnom prototype sme zisťovali, ktorá senzorická správa prichádza v novom simulačnom cykle ako prvá.“

Experimenty so synchronizáciou a presnosťou lokalizácie možno uskutočniť na ľubovoľnom hráčovi. Účelom experimentov bolo zistiť aké údaje a kedy posiela server a aká je v nich vnesená nepresnosť. Hráč na túto nepresnosť nemá vplyv a preto uvedenie použitého hráča nie je najdôležitejšie. Vykonané experimenty rovnakej synchronizácie a rovnakého algoritmu lokalizácie by sa nemali príliš odlišovať na rôznych hráčoch.

Tím3: „Tabuľka Experiment s presnosťou lokalizácie je možno zbytočne obsiahla a neprehľadná. Podľa nás by stačilo v tabuľke uviesť len niektoré významné hodnoty a experiment radšej slovne opísať.“

Uviesť iba niektoré významné hodnoty pri experimentoch v RoboCupe nestačí a vedie k závažným nedostatkom (neznalosť problematiky a simulačného prostredia). Uvedieme príklad prečo: Tím4 vo svojej dokumentácii v kapitole „3.1.2.8 závery pre model sveta hráča a dynamiku hry“ uviedli množstvo experimentami nepodložených tvrdení. Uvádzame niektoré z nich:

· maximálnu rýchlost dosiahne však už po jednom kroku
Hráč dokáže v jednom kroku zrýchliť o dash_power_rate * maxpower * effort_max (0.006 * 100 * 1 = 0.6). player_speed_max je však rovné 1.0. 0 + 0.6 < 1 !!!

· na dosiahnutie plnej rýchlosti lopty sú potrebne 3 kopy

· a lopta pri nej prejde do vzdialenosti 54 metrov
Lopta pri plnej rýchlosti prejde vzdialenosť 
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. Tu je úplne zrejmé, že člen tímu4 prehodil číslice, ale čitateľ to asi ťažko zistí.

Náš tím chce dávať len overené a podložené tvrdenia, preto sme uviedli aj úplnú tabuľku hodnôt z experimentov.

Tím3: „Vzhľadom na to, že autori používajú objektový prístup a všetky identifikované moduly sú potrebné pre správnu činnosť hráča (teda na to, aby bolo vôbec možné hráča spustiť), zdá sa nám mechanizmus registrovania modulov v riadiacom module zbytočne komplikovaný. Podľa nás by v tomto prípade úplne stačilo využiť polymorfizmus tried objektovo-orientovanej paradigmy, t.j. pristupovať k vytvoreným špecifickým objektom realizujúcim požadovanú funkcionalitu cez inštancie resp. smerníky na ich všeobecné abstraktné rozhrania.“

Uvedený mechanizmus registrácie je použitý z dvoch dôvodov. Jednak aby bolo možné kedykoľvek pridať nejaký nový modul bez zásahu do ostatného zdrojového kódu a jednak aby mohol byť niektorý z modulov vymenený iným modulom (obidva implementujú dané rozhranie), taktiež bez zásahu do zdrojového kódu. V konečnom dôsledku je samozrejme použitý práve spomenutý polymorfizmus OOP, smerníky na rozhrania, apod.

Tím3: „Myslíme si, že striktné odmietanie viacvláknového výpočtu pri realizácii činností hráča nie je správne.“
K odmietnutiu viacvláknovej architektúry nás priviedli skúsenosti Tímu 4. Ide ale o striktné odmietnutie viacvláknového prístupu pri vytvorení úplného základu agenta, nie pri možnom využití pri dlhodobejších procesoch, ako napríklad učenie, kde to stále nie je úplne vylúčené. Naviac cieľ vytvoriť portabilného agenta (aspoň základu) prakticky vynútil zvolený prístup.

Tím3: „Dôležitou časťou systému hráča tímu Roztoče je modul podpory ladenia. Autori kladú z pochopiteľných dôvodov vysoké požiadavky na podporu ladenia v systéme ich hráča. V tejto časti si všímajú riešenie, ktoré použil tím číslo 4 a porovnávajú ho s prístupom tímu FC Portugal. Autori sa zamerali iba na opis riešení, neuvádzajú tu ich nedostatky ani ďalšie alternatívy.“
V analýze hráča minuloročného tímu číslo 4 sú ku každej vlastnosti a spôsobe riešenia ladenia napísané výhrady. Tieto výhrady sú pomerne explicitne napísané v dokumente jak k architektúre ladenia, tak k jednotlivým úlohám riadenie ako aj k implementácii. Práve prístup tímu FC Portugal je alternatívou k spôsobu ladenia v hráčovi tímu č. 4, ktorý bol primárnym cieľom analýzy.

Tím3: „V ďalšej časti sa autori podrobne venujú návrhu systému pre podporu ladenia. Ladiaci systém pozostáva z troch základných modulov: modul Debug-Run nahrádza modul Main pre potreby ladenia, modul Debug spravuje zápis do log súborov a modul FileSocket emuluje pripojenie k soccerserveru. Obrázok 5.2-a ilustruje vzťahy medzi ladiacimi modulmi. Obsahuje objekt Main, aj keď v predchádzajúcom texte sa autori odvolávajú na modul Debug-Run, ktorý by sa teda mal nachádzať na jeho mieste.“

Obrázok 5.2-a ilustruje použitie modulu Debug a nie modulu Debug-run. Tieto moduly sa môžu, ale nemusia používať spoločne, čo je v texte aj napísané. Primárnou úlohou modulu Debug je logovanie informácií pri štandardnom spúšťaní hráča, ktorý práve vykonáva modul Main.

Tím3: „Funkčnosť modulu FileSocket je podľa nás sporná, pretože priebeh zápasu závisí aj od konkrétnej akcie hráča v danom simulačnom kroku. Modul by sa dal využiť skôr v spolupráci s modulom vizualizácie pri prehrávaní priebehu zápasu z pohľadu analyzovaného hráča pri spätnej analýze jeho rozhodovania.“

Je samozrejmé, že priebeh zápasu závisí do akcie hráča. Nie je tu snaha nahradiť soccer-server našim produktom, ale File Socket môže prehrať zápas po určitú kritickú situáciu, v ktorej sa hráč rozhodol zle. A pre tento účel je File Socket podľa nás navrhnutý a použitý správne.

Záver

Konštruktívne pripomienky a opodstatnené návrhy vyčerpávajúceho posudku Tímu 3 po prekonzultovaní v našom tíme radi využijeme a zakomponujeme. Taktiež nedostatočne vysvetlené časti návrhu budú v podrobnom návrhu objasnené.

Príloha G – preberacie protokoly

Príloha H – dátový nosič s prototypom

Obsah dátového nosiča


[image: image16.png][Prototypy]
Ngoritmy]
[Experimenty]

[Dokumentacia]
iServer]





Obr. H-A

Z uvedenej stromovej štruktúry na obrázku H-A a názvu adresárov je zrejmý obsah dátového nosiča.
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