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Úvod

Účel dokumentu

V predkladanom dokumente sa nachádzajú informácie týkajúce sa riadenia tímového projektu, ktorý sa zaoberá problematikou robotického futbalu – Robocup 3D.

Štruktúra dokumentu

Dokument je rozdelený na niekoľko častí:

· V prvej časti sa nachádza štruktúra tohto dokumentu.

· Druhá časť obsahuje ponuku na projekt s názvom Organisti. 

· V tretej časti je uvedený náš plán projektu na zimný a letný semester. Súčasťou plánu na zimný semester je aj Ganttova schéma.

· Štvrtá časť obsahuje rozdelenie úloh jednotlivých členov v tíme. Sú tu uvedené role jednotlivých členov tímu, a ich krátkodobé úlohy.

· Piata časť opisuje komunikáciu a riadenie v tíme počas zimného a letného semestra.

· Šiesta časť opisuje štábnu kultúru.

· Siedma časť obsahuje zápisnice z oficiálnych tímových stretnutí pre zimný a letný semester až do 23.04.2009.

Ponuka

V prílohe A sa nachádza ponuka nášho tímu vytvorená pre projekt Organisti.

Plán projektu

Táto kapitola je venovaná plánovaniu tímového projektu. Na začiatku semestra sme vytvorili hrubý plán projektu, avšak neskôr pri realizácií a kontrole projektových úloh sme vytvorili skutočný plán, podľa ktorého sme naozaj postupovali. Z tohto plánu sme vytvorili pomocou nástroja dotproject Ganttovu schému.

Hrubý plán na zimný semester

Táto kapitola obsahuje hrubý plán projektu, ktorý sme si stanovili v štvrtom týždni semestra.



Zjemnený plán za obdobie od 8.10.2008 do 12.11.2008

	Úloha
	Zodpovedný
	Začiatok
	Koniec

	Vytvorenie plánu na zimný semester
	Tomáš Bartalos
	8.10.2008
	13.10.2008

	Tvorba webu
	Viliam Ganz
	8.10.2008
	13.10.2008

	Oboznámenie sa s minuloročnými riešeniami
	všetci
	8.10.2008
	13.10.2008

	Analýza servera
	Tomáš Bartalos
	8.10.2008
	13.10.2008

	Oboznámenie sa s technickými požiadavkami
	Tomáš Bartalos
	8.10.2008
	13.10.2008

	Web development
	Viliam Ganz
	15.10.2008
	22.10.2008

	Tvorba dokumentácie
	Tomáš Backstuber
	15.10.2008
	22.10.2008

	Podrobná analýza tímu Ziggota
	Lukáš Beleš, Marek Mardiak
	15.10.2008
	22.10.2008

	Analýza tímu, v ktorého práci sa bude pokračovať
	Juraj Belluš
	15.10.2008
	22.10.2008

	Predbežný návrh prototypu
	Viliam Ganz
	15.10.2008
	22.10.2008

	Softvérová analýza
	Tomáš Bartalos
	15.10.2008
	22.10.2008

	Inštalácia prostredia
	všetci
	22.10.2008
	28.10.2008

	Vytvorenie SVN servera
	Viliam Ganz
	22.10.2008
	28.10.2008

	Analýza zdrojového kódu
	Lukáš Beleš
	22.10.2008
	28.10.2008

	Integrácia dokumentácie
	Tomáš Backstuber
	22.10.2008
	28.10.2008

	Vytvorenie dotprojectu
	Tomáš Bartalos
	22.10.2008
	28.10.2008

	Analýza uskutočnených zápasov
	Lukáš Beleš
	22.10.2008
	28.10.2008

	Tvorba dokumentácie k riadeniu
	Tomáš Bartalos
	31.10.2008
	5.11.2008

	Analýza architektúry hráča
	Lukáš Beleš
	31.10.2008
	5.11.2008

	Vytvorenie špecifikácie požiadaviek
	Marek Mardiak
	31.10.2008
	5.11.2008

	Vytvorenie predbežného návrhu hráča
	Juraj Belluš
	5.11.2008
	12.11.2008

	Podrobná analýza servera Humanoid 0.5.8
	Marek Mardiak
	5.11.2008
	12.11.2008

	Podrobná analýza servera Humanoid 0.6
	Tomáš Backstuber
	5.11.2008
	12.11.2008

	Web development
	Viliam Ganz
	5.11.2008
	12.11.2008

	Integrácia dokumentácie
	Tomáš Backstuber
	5.11.2008
	12.11.2008


Tabuľka 1  Zjemnený plán

Ganttova schéma

Ganttova schéma zobrazuje časový priebeh tímového projektu.  Na obrázku sú zobrazené jednotlivé úlohy s ich časovým ohraničením. Šípky v grafe znázorňujú závislosti medzi jednotlivými úlohami.
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Obr. 1 Ganttova schéma

 Hrubý plán na letný semester

	Úloha
	Zodpovedný
	Koniec

	Základný pohyb dopredu
	Tomáš Backstuber
	15.03.2009

	Implementácia xml readera – prepojenia s objektom Phase
	Viliam Ganz
	15.03.2009

	Implementácia xml readera
	Lukáš Beleš
	18.03.2009

	Definovanie abstraktných tried, rozhraní
	Marek Mardiak
	18.03.2009

	Implementácia metód spätnej väzby
	Marek Mardiak
	01.04.2009

	Implementácia HighSkillov
	Tomáš Bartalos
	07.04.2009

	Herné stavy
	Juraj Belluš
	09.04.2009

	Kopnutie do lopty
	Tomáš Backstuber
	10.04.2009

	Vstávanie
	Lukáš Beleš
	10.04.2009

	Dokončenie implementácie metód spätnej väzby
	Marek Mardiak
	15.04.2009

	Implementácia dispatchera
	Tomáš Bartalos
	20.04.2009

	Dokumentácia
	Tomáš Backstuber
	29.04.2009

	Stavy hráča, stavy o okolí
	Juraj Belluš
	12.05.2009

	Dokumentácia – verzia 2
	Tomáš Backstuber
	19.05.2009

	Ďalšie pohyby – otáčanie, atď. Integrácia pohybov
	Viliam Ganz
	19.05.2009

	Posudok na výsledok tímu 7
	Tomáš Backstuber
	09.06.2009

	Prezentácia a obhajoba projektu
	všetci
	19.06.2009


Úlohy členov tímu

Krátkodobé úlohy členov tímu

V tejto časti sú stručne identifikované krátkodobé úlohy členov tímu.

	Činnosť
	Zodpovedný

	Analýza hráčov iných tímov
	Marek Mardiak, Juraj Belluš, Lukáš Beleš, Viliam Ganz
	

	Tvorba špecifikácie
	Marek Mardiak
	

	Tvorba plánu
	Tomáš Bartalos
	

	Rozdelenie úloh členom tímu
	Tomáš Bartalos
	

	Tvorba návrhu
	Juraj Belluš
	

	Analýza servera
	Tomáš Bartalos
	

	Inštalácia servera
	Juraj Belluš
	

	Tvorba architektúry hráča
	Lukáš Beleš
	

	Tvorba dokumentácie
	Tomáš Backstuber
	

	Tvorba webu
	Viliam Ganz
	

	Správa SVN servera
	Viliam Ganz
	

	Tvorba prototypu
	Lukáš Beleš
	


Dlhodobé úlohy členov tímu

V tejto kapitole sú opísané dlhodobé úlohy členov tímu, ktoré budú vykonávané počas celého trvania projektu. 

Bc. Tomáš Bartalos

· Projektový vedúci

· Manažér plánovania

Bc. Tomáš Backstuber

· Integrátor dokumentácie

· Programátor

Bc. Marek Mardiak

· Manažér testovania

· Programátor

Bc. Lukáš Beleš

· Vedúci vývoja

· Manažér podporných činností

Bc. Viliam Ganz

· Hlavný administrátor

· Manažér kvality

Bc. Juraj Belluš

· Zástupca vedúceho tímu

· Hlavný architekt

Podrobnejší opis úloh

Vedúci tímu

· Komunikácia v tíme

· Prideľovanie úloh

· Kontrola plnenia úloh

Manažér kvality

· Dodržiavanie štandardov

· Vytváranie postupov, ktorými je možné merať kvalitu produktu

Integrátor dokumentácie

· Vytváranie a spájanie častí dokumentácie vytvorených jednotlivými členmi tímu do jedného celku

Hlavný administrátor

· Manažment webového sídla

· Správa SVN

Manažér Testovania

· Vytváranie testovacích prípadov pre jednotlivé moduly produktu

· Kontrola bezchybnosti celkového produktu

Hlavný architekt

· Vytváranie architektonických vzorov pre produkt

· Vytváranie funkčnej architektúry produktu

Manažér vývoja

· Plánovanie a riadenie vývojárov

· Implementácia vzoru vytvoreného architektom

Komunikácia a riadenie tímu

Oficiálne stretnutia

Oficiálne stretnutia sa konajú pravidelne v stanovenom termíne za prítomnosti vedúceho tímu. Tieto stretnutia sú povinné a zúčastňujú sa ich všetci členovia tímu. Z každého takého stretnutia je vypracovaná oficiálna zápisnica, ktorá nám dáva prehľad o riešených úlohách. Na stretnutiach sa riešia základné problémy týkajúce sa projektu, informuje sa o splnených úlohách a prideľujú sa nové úlohy.

Neoficiálne stretnutia

Okrem oficiálnych stretnutí sa uskutočňujú aj neoficiálne stretnutia. Tieto nie sú pravidelné a nemusia sa ich zúčastniť všetci členovia tímu. Z týchto stretnutí sa ani nevedie oficiálny zápis. Tieto stretnutia sa uskutočňujú podľa potreby, v priemere minimálne raz za týždeň a riešime na nich problémy, ktoré sme nemali čas prebrať na oficiálnych stretnutiach. Členovia tímu, ktorí sa na takomto stretnutí nezúčastnili, sú potom informovaní o priebehu stretnutia elektronickou formou.

Dotproject

V zimnom semestri sme nástroj dotproject využívali na evidenciu a riadenie väčšiny aktivít, ktoré v tíme prebiehali. Tento nástroj nám umožňuje:

· vytváranie krátkodobých a dlhodobých plánov do budúcna

· vytváranie úloh, a ich časových ohraničení

· emailová notifikácia o pridelených úlohách riešiteľovi

· evidencia kontaktov na všetkých členov tímu (mail, icq, skype,...)

· ukladať súbory, ktoré sú viazané na konkrétnu úlohu

· vytváranie diskusných fór, v ktorých môžeme komunikovať o vzniknutých problémoch

Nástroj dotproject je prístupný na adrese: http://barti.yweb.sk/dotproject/ . Nástroj nie je určený pre verejnosť, takže každý člen tímu (vrátane vedúceho pedagóga) majú jedinečné meno a heslo na vstup do nástroja. Vedúci pedagóg má povolenie na prezeranie všetkých aktivít, nemôže však robiť v nástroji zmeny. Členovia tímu môžu robiť zmeny v stave dokončenia pridelených úloh, pridávať k úlohám vytvorené súbory, ktorými deklarujú ich dokončenie, a pridávať nové témy do diskusných fór. Projektový vedúci má plnú kontrolu nad systémom, a jeho úlohou je prideľovať úlohy ostatným členom tímu, a kontrolovať ich dokončenie. Pri priradení úlohy dostanú riešitelia automaticky notifikačný email o jej pridelení. Nástroj dotproject obsahuje tiež diskusné fórum, v ktorom sa členovia tímu môžu vyjadrovať k problémom vzniknutých pri riešení projektu. Diskusné fórum obsahuje tieto základné diskusie, do ktorých je možné prispievať:

· Coding – fórum venujúce sa otázkami o programovania hráčov

· Dokumentacia – fórum venujúce sa dokumentácií (zodpovedný: Tomáš Backstuber)

· Instalacia - v tomto fóre sa diskutuje o problémoch a postupoch inštalácie servera

· Ulohy a planovanie – diskutuje sa o prideľovaní úloh členom tímu, a o plánovaní ďalších úloh do budúcnosti

V letnom semestri už bol ale nástroj dotProject skôr v ústupe a viac boli používané ostatné nástroje pre komunikáciu a riadenie.

Elektronická pošta

Pre potreby komunikácie a zdieľania informácií bol zavedený tímový e-mail : tim1.fiit@gmail.com. Každý email poslaný na túto mailovú adresu je dynamicky pre poslaný na emailové adresy jednotlivých členov tímu. Využíval sa najmä na posielanie oznamov, informácií, príloh a diskusie mimo tímových stretnutí. Počas zimného semestra, keď sme využívali nástroj dotProject, bola elektronická pošta využívaná menej, skôr na komunikáciu s externými členmi, učiteľom a druhým tímom. V letnom semestri sa ale znovu začala používať.

ICQ a Skype

Tieto nástroje využívame v našom tíme na rýchlu komunikáciu medzi členmi tímu. Používame ich najmä v situáciách, keď potrebujeme rýchlo a neodkladne komunikovať s členmi tímu o vzniknutej situácií, alebo problémoch. Každý člen tímu má neobmedzený prístup na internet a využíva minimálne jeden z uvedených komunikačných programov. Priemerne raz za týždeň sa snažíme organizovať Skype konferencie, kde sú väčšinou prítomní všetci členovia tímu. Nástroj ICQ využívame častejšie na textovú komunikáciu. ICQ a Skype kontá každého člena tímu sú evidované v nástroji dotproject.

Správa verzií softvéru

Na správu verzií zdrojového kódu používame nástroj Subversion. Tento nástroj je nám k dispozícií na serveri https://dawn.ynet.sk/svn/dreamteam/. Každý z členov tímu má jedinečnú dvojicu mena a hesla na vstup do systému. V systéme je vytvorený repozitár aj so zdrojovými kódmi hráča.


Keďže sa na vývoji projektu podieľa viacero ľudí, je použitie nástroja na správu verzií zdrojového kódu nevyhnutné. Je to z dôvodu prehľadnosti, a ľahkej udržateľnosti súborov, ktoré môže naraz meniť viac používateľov. Repozitár obsahuje kompletnú históriu zdrojových súborov, takže návrat k staršej verzií súboru je taktiež možný.

Do repozitára je možné pristupovať pomocou viacerých používateľských rozhraní. Jedno z najznámejších je TortoiseSVN, a taktiež existuje plugin do vývojového prostredia Eclipse, ktorý umožňuje ľahkú prácu s repozitárom.

Štábna kultúra

Názvové konvencie

1. Mená premenných, tried  môžu obsahovať veľké aj malé písmená, považujeme to za čitateľnejší formát ako malé písmená oddelené podčiarkovníkom  _. 

2. Lokálne premenné a premenné s oborom pôsobnosti v rámci funkcie alebo bloku budú začínať znakom malého l. výnimkou budú iteračné riadiace premenné:
  char * lFileName = NULL;
  ostream * lFile = NULL;
  CMySqlConnection * lConnection = NULL;
  int lFileSize = 0;
  int i = 0; // loop counter is ok

3. Statické premenné budú začínať znakom s.

4. Globálne premenné a triedy budú zažínať znakom g, aj keď vo všeobecnosti sa takémuto prístupu snažíme vyhnúť. Možným príkladom sú triedy podľa vzoru singleton:
  #include “CStateKeeper.h”
  CStateKeeper * gStateKeeper = new CStateKeeper();

5. Mená tried budú začínať znakom C:





         
CMyClass

6. Definície typov budú začínať znakom T.

7. Pre zamedzenie konfliktov v názvoch sa budú používať menné priestory (namespaces).

8. Konštanty vytvorené direktívou  #define sa budú uvádzať veľkými písmenami s použitím znaku podčiarkovníka _.

9. Smerníky a referencie nemajú ďalšiu špeciálnu konvenciu:



  char* GetString();

10. Žiadne komentáre vnútri  zátvoriek!:
void MyProcedure( /* int AParamOne, WRONG */ int AParamTwo);

11. Tabulátory budú nastavené na rozsah 3 medzier.

12. Neprekračuje sa dĺžka riadku 80 znakov.

Záznamy zo stretnutí – zimný semester

	Zápisnica č. 1
	DreamTeam
	8.10.2008

	Čas:
	18:00 – 19:15

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Tomáš Bartaloš

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

Bc. Marek Mardiak

	Zapisovateľ:
	Juraj Belluš

	Téma:
	Úvod do tímového projektu


Priebeh

1. Úvod do tímového projektu, prvotné oboznámenie sa s témou projektu.

2. Zadanie úloh na nasledujúce stretnutie, ale aj prehľad úloh a cieľov, ktoré treba dosiahnuť počas zimného semestra.

Pán Ing. Kapustík nás oboznámil s termínmi, kedy je potrebné odovzdať časti riešenia:

a) 8. týždeň – dokumentácia pozostávajúca z analýzy, špecifikácie požiadaviek, návrhu a dokumentáciu k riadeniu (ponuka, zápisnice, spôsob komunikácie).

b) 9. týždeň – posudok.

c) 12. týždeň – prototyp a dokumentácia, aj keď na prototype by sme mali začať pracovať už skôr..

3. Potreba rozdelenia si úloh v tíme.

a) Vedúci tímu – zodpovedný za komunikáciu s vedúcim, za plnenie úloh, plánovanie.

b) Webmaster  - zodpovednosť za stránku k projektu.

c) Dokumentarista – zodpovednosť za formu dokumentácie, zabezpečenie skladania častí dokumentácie dokopy.

4. Diskutovanie o technických požiadavkách pre realizáciu projektu. Rozoberala sa potreba verziovacieho systému ako napríklad CVS, takisto kto by nám s tím mohol pomôcť (Lacko). Dospeli sme však k tomu, že si to asi zaobstaráme sami.

5. Diskutovanie o všeobecných zásadách projektu. Pán Ing. Kapustík nám doporučil, že prioritné informácie nájdeme na stránke pani prof. Bielikovej (informácie o stránke, dokumentoch, formality, termíny atď).

6. Pán Ing. Kapustík rozprával o možnosti prototypu. Odporúčal nám prebrať hráča domáceho alebo zahraničného týmu a pracovať na ňom (pravdepodobne pôjde o hráča tými Hviezdna jedenástka).

Bude potrebné riešiť vstávanie, chôdzu hráča.

7. Boli sme informovaný o pláne na ďalšie stretnutie. Členovia tímu Hviezdna jedenástka predstavie svoje riešenie.

Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	1.1
	vedúci tímu
	Plán na zimný semester
	8.10.2008
	13.10.2008

	1.2
	webmaster
	Príprava webovej stránky
	8.10.2008
	13.10.2008

	1.3
	vybraní členovia
	Oboznámenie sa s minuloročnými riešeniami
	8.10.2008
	13.10.2008

	1.4
	vybraní členovia
	Oboznámenie sa s riešeniami zahraničných tímov
	8.10.2008
	13.10.2008

	1.5
	vybraný člen
	Oboznámenie sa s technickými požiadavkami pre realizáciu projektu
	8.10.2008
	13.10.2008


Poznámky k úlohám

1.1

Jedná sa o špecifický plán pre tím, potrebný je prehľad práce iných tímov, takisto môžu pomôcť zápisnice predošlých tímov.

1.2

Stránka by mala obsahovať základné informácie o tíme, odkazy a dokumenty na stiahnutie. Medzi dokumenty budú pribúdať časti dokumentácie, zápisnice (vždy do štvrtku večera), potrebné manuály, návody a nástroje.

1.3

Existuje 5 fakultných tímov, ich riešenia si rozdeliť a naštudovať. Výstupom bude jedna A4, ktorú bude riešiteľ prezentovať na nasledujúcom stretnutí. Všímať si výnimočné riešenia iných tímov.

1.4

Úloha podobná ako 1.3, ale jedná sa o preštudovanie riešení zahraničných tímov.

1.5

Preštudovanie technických požiadaviek, spôsob inštalácie, vhodné podporné nástroje. Výstup takisto A4.

Úlohy 1.3, 1.4 a 1.5 sú určené pre celý tím, každý člen tímu by mal riešiť dve podúlohy (čiže každý bude mať výstup dve A4). Pri týchto analýzach sa zameriavať na najnovší model a na špecifické riešenia analyzovaných tímov, všímať si architektúry hráčov (vrstvy simulujúce nevedomú činnosť ako pohyb a vrstvy simulujúce vedomú činnosť ako rozhodovanie).

	Zápisnica č. 2
	DreamTeam
	15.10.2008

	Čas:
	18:00 – 20:40

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Tomáš Bartaloš

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

Bc. Marek Mardiak

	Zapisovateľ:
	Lukáš Beleš

	Téma:
	Analýza minuloročných tímov z našej fakulty a zahraničných, zhodnotenie minulotýždňových úloh a pridelenie nových


Priebeh stretnutia:

1. Otvorenie stretnutia začal náš cvičiaci Ing. Ivan Kapustík  Z rekapituloval čo sme mali mať na dnes pripravené a aký bude program dnešného stretnutia.

2. Ako prvé sme si pozreli našu prvú zápisnicu, ktorú sme vytvorili na prvom stretnutí. Po precitaní pán cvičiaci zistil, že zápisnica je veľmi stručná a jednoduchá. Okrem toho sa tam nachádza zbytočná položka “všeobecné pokyny “. Celkovo popisuje malo veci. Bc. Juraj Belluš sa zaviazal, že danú zápisnicu opraví a vloží ju čo najskôr na webovú stránku.

3. Podobným spôsobom skončil ďalší bod programu. Mali sme vytvoriť plán na tento semester. Dany plán čo sme vytvorili nie je kvalitným a je veľmi stručný. 

4. Na stretnutí sme stále nevedeli povedať kto je vedúci tímu a kto bude robiť dokumentaristu. Zhodli sme sa, že webovú stránku bude robiť Bc. Viliam Ganz. Zaviazal sa, že aspoň jednoduchá stránka sa objaví do 16.10.2008. Okrem toho obstará SVN pre revíziu kódu.

5. Po dohode z cvičiacim sme sa dohodli, že nasledujúca teda 2. zápisnica  sa zobrazí na našej stránke do 16.10.2008. O to sa zaviazal Bc. Lukáš Beleš.

6. Nasledovala prezentácia  tímu Hviezdna jedenástka, prednášal Marian Buchta a Michal Kvetan. Vďaka prezentácii, sme sa lepšie zoznámili z robocupom3D.

Prezentácia mala nasledujúce body:

a) História a ciel robocupu. Vysvetlili nám rozdiel medzi 2D a 3D robocupom. Rozdelenie líg na ktorom sa robocup3D simuluje. Aké sú alebo budú možnosti simulácie. Popísanie už existujúcich tímov, ktoré sa zaoberali robocupom. Ako odporučenie nám povedali, nech si pozrieme tímy Little Green Bats a Hana3D. Lebo sú to uznávané tými a majú verejné prístupné zdrojové kódy.

b) Ďalší bod bolo prezretie videa zápasu Svetové finále Soccer League 3D 2007. Tam bol však starý model hráča. Následne nám bolo predstavený novy model robota. Čim nám vysvetlili rozdeľ medzi nimi.

c) Ďalej nám prednášajúci popísali možnosti inštalácie aplikácie. Aplikácia sa skladá zo servera a z klienta. Sme sa zhodli, že to budeme najskôr robiť pod Windowsom a neskôr pod Linuxom. Keďže súťaže budú fungovať výlučne len pod Linuxom. Prednášajúci nám odporučili, aby sme si dávali pozor na rôzne verzie knižníc kvôli kompatibilite.

d) Stručne nám popísali ako funguje komunikácia založená na socketov. Správa je tok údajov a pravé ich tím Hviezdna Jedenástka vytvorila parser, ktorý budeme mi využávať. A však daný parser je pre starého modelu hráča. Našou úlohou bude vytvoriť vlastný parser alebo zdediť ich a zmeniť receptory.

e) Boli nám vysvetlene pojmy ako Perceptory a Efektory. A ich rozdelenie.

f) Prednášajúci nám ukázal zopár videí ich robota

g) Prednášajúci nám poslal na náš mail ich prezentáciu a všetky možne materiály na študovanie robocupa.

7. Po prednáške sme zhodli na tom, že čo sa týka koordinácie hráča to budeme mať ľahšie. Novy robot je stabilnejší. Ma lepšie umiestnené ťažisko. Lepšie sa bude ovládať.

8. Bolo nám odporúčané za zapísať do verejného fóra robocup3D. Kvôli riešeniu otázkam tohto problému. 

9. Nasledovala diskusia v akom programovaciu jazyku budeme daného robota programovať. Lukáš Beleš navrhol jazyk Java. Odporučil ho z dôvodu rýchlejšej implementácií a priehľadnosti. Následne bol ponaučení, že Java je veľmi pomalá. Zaberá veľa pamäte. Nie je optimalizovaná na robocup. Ďalšia nevýhoda je, že na súťažiach nie je nainštalovaná JVM. Ale podstatná nevýhoda na čom sme sa všetci zhodli je, že budeme pravdepodobne preberať hráča od Hviezdnej jedenástky alebo iného tímu, ktorý kód je v programovacom jazyku C++. Aj veľa ostatných knižníc je napísané pod jazykom C++.

10. Následne sme boli oboznámení o šumení komunikácie. Vysvetlili nám tiež, že existuje Kalmanov filter.

11. Dostali sme k fáze, kedy mal každý rozobrať čo z analyzoval. Čo boli vlastne úlohy zadané z minulého stretnutia.

12. Nasledovala popis analýzy, ktorý každý mal z vysvetliť.

Bc. Marek Mardiak rozobral dva tími:

a) Mainy rolling brains - oddelenie fáz poznania situácie a veľmi dôležitá je jej klasifikácia a ohodnotenie a až na základe toho sa dá flexibilne rozhodovať o akciách.

b) Neurotics - daný tím to riešil evolučným spôsobom. Pričom sa zamerali na optimum. Pán Kapustik povedal, že to nebolo dobre riešenie, lebo daný robot sa musel dlho učiť. A nie vždy sa naučil to čo sa mal.

Bc. Lukáš Beleš rozobral dva tími:

a) AUTSAJDRY-TNG - implementovali vyhýbanie hráčov po krivke. Uvažovali aj nad reaktívnym vyhýbaním, ktoré je jednoduchšie na výpočet. Implementovali vlastný monitor, logovali do súboru vlastné parametre a vedeli ich neskôr aj analyzovať.

b) Virtual Werder - zameriavajú sa na správanie súperovho tímu. Hracie pole segmentujú na menšie časti. Používajú Voronoiov algoritmus.

Bc. Viliam Ganz rozobral jeden tím

a) Ziggorat - tento tým sa zúčastňoval na turnajoch v robocupe. Ich cieľom bolo pomôcť rozšíriť daného robota. Veľa tímov zakladali pravé na tomto projekte. Programovali len primitívne veci. Keďže začínali od nuly. Pán Kapustik potvrdil, že veľa tímov práve zakladali od nich.

Bc. Juraj Belluš rozobral dva tími

a) 6th zmysel – Mali vytvorený vlastný model správania. Malo to vlastnú hierarchiu rozdelenú na 3 vrstvy. 1. vrstva používala primitívne existujúce prvky. 2. Vrstva využívala 1. vrstvu. 3. vrstva bola strela na branú alebo taktika.

b) NimRo – je veľký tím. Bol zameraný na kontrolovanie a správanie robota. Tiež mala vlastnú hierarchiu ale mala 4 vrstvy.

Bc. Tomáš Backstuber rozobral dva tími

a) Hviezdna Jedenástka – programovali od začiatku. Vytvorili si vlastný parser správ. Algoritmus je rozdelený do niekoľko krokov. Každý krok je časový obmedzený. Používali UDPSocket.  Našli chybu na serveri, ktorý bežal po Windowsom

b) FC Portugal – programovali viac stratégiu. Naprogramovali výmennú roli v tíme. (útočník za obrancu). Vytvorili modelovacie techniky, že čo je pre hráča pasívne a čo je aktívne. Podľa fázy hry (stopnutá hra, alebo sa pravé hra) sa vykonávali výpočty

Bc. Tomáš Bartaloš rozobral jeden tím a vlastnosti servera

a) Ziggota - to iste čo robil Vilo Ganz.

b) Popísal funkčnosť servera. Zistil že je to multiplatformové a multijazykové. Obsahuje monitor, na monitorovanie situácie. Popis receptorov a efektorov a rozdelenie ich do skupín. Inicializácia hry. Dané receptory a efektory boli použite v guliach nie na humonoidy. Ale dosť sa podobajú pripomenul pán Kapustík.

13. Na záver stretnutia nasledovalo prideľovanie úloh na ďalší týždeň

Stav riešenia úloh z predchádzajúcich stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	1.1
	vedúci tímu
	Plán na zimný semester
	8.10.2008
	13.10.2008
	nedokončené

	1.2
	webmaster
	Príprava webovej stránky
	8.10.2008
	13.10.2008
	nedokončené

	1.3
	vybraní členovia
	Oboznámenie sa s minuloročnými riešeniami
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená

	1.4
	vybraní členovia
	Oboznámenie sa s riešeniami zahraničných tímov
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená

	1.5
	vybraný člen
	Oboznámenie sa s technickými požiadavkami pre realizáciu projektu
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	2.1
	vedúci tímu
	Vytvoriť reálny plán na tento semester
	15.10.2008
	22.10.2008

	2.2
	webmaster
	Vytvorenie webovej stránky plus vloženie zápisnice
	15.10.2008
	22.10.2008

	2.3
	vybraní členovia
	Z dokumentovať viac informácii o tíme Ziggorat
	15.10.2008
	22.10.2008

	2.4
	všetci členovia
	Zadefinovať návrh, z ktorého tímu budeme vychádzať
	15.10.2008
	22.10.2008

	2.5
	vybraný člen
	Stanoviť návrh čo sa bude realizovať. A ako vyzerať náš prototyp
	15.10.2008
	22.10.2008

	2.5
	vybraný člen
	Pozrieť balíček od kolegovcov. Skúsiť nainštalovať server a klient. Analyzovať inštaláciu.
	15.10.2008
	22.10.2008


	Zápisnica č. 3
	DreamTeam
	22.10.2008

	Čas:
	18:00 – 19:00

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Tomáš Bartaloš

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

Bc. Marek Mardiak

	Zapisovateľ:
	Marek Mardiak

	Téma:
	Analýza plánu na ZS, priebežného návrhu, funkcionality prototypu, formátu dokumentácie


Priebeh stretnutia:


Stretnutie začalo zhodnotením predchádzajúcich úloh. Úlohy boli úspešne splnené, analýza tímu Zigorath stále prebieha. Boli predstavení Tomáš Backstuber ako hlavný dokumentátor a Tomáš Bartaloš ako vedúci tímu, o web stránku sa stará Viliam Ganz. Vypracoval sa plán na ZS, web stránka je funkčná, Ing. Kapustík vyslovil pripomienky, rozobrané v nasledujúcich bodoch, zápisnice na nasledujúce stretnutia by mali byť v tlačenej verzii.


- Plán na ZS bol vyhodnotený ako vyhovujúci, s reálnymi termínmi , spĺňajúci potrebné predpoklady. Ing. Kapustík sa vyjadril, že prípadné kolízie a menšie neskoršie úpravy plánu sú možné.


- Web stránka bolo ohodnotená ako vizuálne zaujímavá. Ing. Kapustík vyslovil pripomienku ku anglickým názvom na lištách, navrhol ich preloženie. Taktiež navrhol dopracovanie aspoň stručného obsahu a základných informácií o tíme. Vyslovil spokojnosť nad aktuálne a na čas vkladanými zápisnicami, do budúcna sa má na stránke objaviť aj plán na ZS.

Stretnutie pokračovalo zhodnotením návrhu tímu odkiaľ budeme vychádzať, zvolená bola Hviezdna jedenástka, pre výbornú dokumentáciu a predprípravu komunikácie so serverom. Následne sa diskutovalo o pripravovanom návrhu, prototype. Úloha prebieha úspešne, prebehlo upresňovanie cieľov. Ing Kapustík rozobral problematiku úspešnej orientácie v priestore, konkrétne polohy robota pri ležaní. Navrhol zakomponovať do požiadaviek presun robota do východzej polohy pre vstávanie. 

Ako problematika implementácie  sa rozoberala chôdza,  najskôr priama, neskôr s prípadnou zmenou smeru. V prípadne rýchleho napredovania úloh sa uvažovalo o implementácii  aj kvalitného kopnutia do lopty. Upresnenie bude v budúcej špecifikácii požiadaviek, vypracovanej podľa rozpisu úloh M. Mardiakom.  

Nasledovala diskusia o implementácii prototypu, implementovať sa bude po skupinách o 2 členoch.

T. Backstuber dostal za úlohu pripraviť jednotný formát dokumentácie a integrovať do nej budúce dokumenty, L. Beleš vypracovať analýzu zápasov tímov. V. Ganz informoval o stave systému SVN, napreduje sa úspešne, v najbližších dňoch sa očakáva sprístupnenie. Ing. Kapustík navrhol informať o úspechu, neúspechu mailom. J. Belluš sa podujal na analýzu zdrojových kódov hráča  a vypracovanie pomocného informačného dokumentu slúžiaceho pre rýchlu orientáciu ostatných členov v zdrojových kódoch v neskoršom procese vývoja. Všetci členovia tímu sa majú do budúcna pokúsiť úspešne nainštalovať server a hráča, integrovať do  vývojového prostredia a pripraviť report o prípadných problémoch.

Stretnutie sa ukončilo úlohou pre T. Bartaloša, ktorý analyzuje riadenia iných tímov a vypracuje predbežnú dokumentáciu k riadeniu.  Konkrétnejšie rozpisy a detaily úloh sú v poslednej tabuľke.

Stav riešenia úloh z predchádzajúcich stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	1.1
	Beleš
	Plán na zimný semester, importuje 2.1
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená

	1.2
	Ganz
	Príprava webovej stránky
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená

	1.3
	vybraní členovia
	Oboznámenie sa s minuloročnými riešeniami
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená

	1.4
	vybraní členovia
	Oboznámenie sa s riešeniami zahraničných tímov
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená

	1.5
	vybraný člen
	Oboznámenie sa s technickými požiadavkami pre realizáciu projektu
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená

	2.2
	Ganz
	Vytvorenie webovej stránky(dokončenie) plus vloženie zápisnice, plánu
	15.10.2008
	22.10.2008
	prebieha

	2.3
	Ganz, Beleš
	Zdokumentovať viac informácii o tíme Ziggorath
	15.10.2008
	22.10.2008
	prebieha

	2.4
	Všetci členocia
	Zadefinovať návrh, z ktorého tímu budeme vychádzať
	15.10.2008
	22.10.2008
	splnená

	2.5
	Všetci členovia
	Stanoviť návrh čo sa bude realizovať. A ako vyzerať náš prototyp
	15.10.2008
	22.10.2008
	prebieha

	2.6
	Všetci členovia
	Pozrieť balíček od kolegov. Skúsiť nainštalovať server a klient. Analyzovať inštaláciu.
	15.10.2008
	22.10.2008
	prebieha


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	3.1
	všetci členovia
	Inštalácia prostredia(server, klient, 1 hráč), importovanie zdrojových kódov do vývojového prostredia, pripraviť report o problémoch, skúsenostiach, importuje 2.6
	22.10.2008
	29.10.2008

	3.2
	Ganz
	Sprístupniť SVN, informovať o úspechu/neúspechu mailom
	22.10.2008
	29.10.2008

	3.3
	Mardiak
	Vypracovať predbežnú špecifikáciu požiadaviek
	22.10.2008
	29.10.2008

	3.4
	Beleš
	Analýza uskutočnených zápasov tímov, zapracovanie do dokumentácie
	22:10.2008
	29.10.2008

	3.5
	Backstuber
	Pripraviť formát dokumentácie, jej štruktúru, zaintegrovať do nej rozšírené analýzy tímov od ostatných členov,  ako aj analýzu zápasov, zaintegrovať našu ponuku
	22.10.2008
	29.10.2008

	3.6
	Bartaloš
	Analyzovať riadenia iných tímov, vypracovať predbežnú dokumentáciu k riadeniu
	22.10.2008
	29.10.2008



	3.7
	Belluš
	Analyzovať zdrojové kódy a architektúru hráča, vypracovať pomocný informačný dokument stručne popisujúci implementáciu funkcionality(vnímanie, kĺby...)
	22.10.2008
	29.10.2008


	Zápisnica č. 4
	DreamTeam
	29.10.2008

	Čas:
	18:00 – 20:40

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Tomáš Bartalos

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

	Zapisovateľ:
	Bc. Tomáš Backstuber

	Téma:
	


Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie bolo otvorené úvodnými informáciami od Viliama Ganza. Spomenul, že stránka už obsahuje slovenské tlačidlá. Ing. Kapustík poznamenal, že nemajú diakritiku, načo Bc. Ganz spomenul, že vzhľadom k tomu, že tlačidlá sú generované zvonka, má obmedzenú možnosť používania diakritiky. Spomenul tiež, že SVN už je sprístupnené a kontá boli vytvorené a rozposlané jednotlivým členom.

2. Nasledovalo otvorenie predchádzajúcej zápisnice, ktorú čítal Bc. Bartalos, keďže predchádzajúci zapisovateľ nebol prítomný. Ing. Kapustík poznamenal, že zápisnica nie je dostatočná, keďže je príliš stručná a nie sú presne známe výsledky diskusii, zvlášť v bode 4. Navrhlo sa teda, aby Bc. Mardiak zápisnicu prepracoval.

3. Nasledovala kontrola predchádzajúcich úloh: prvá úloha bola inštalácia prostredia.

a) S reportom začal Bc. Ganz, ktorý sa pokúšal server rozbehať pod Linuxom, avšak kvôli problémom s boostom sa mu to nepodarilo. Ing. Kapustík povedal, že by bolo vhodné kvôli tomuto sa spojiť s tímom Hviezdna jedenástka.

b) Nasledoval Bc. Belluš, ktorý sa pokúšal server rozbehať pod Windowsom, ale server hlásil chybu s DLL knižnicou. Podobný výsledok mali i Bc. Beleš a Bc. Bartalos. Ing. Kapustík povedal, že i pre toto sa má kontaktovať tím Hviezdna jedenástka a pripomenul, že v prípade vzniku problému sa má tento riešiť čo najskôr, a nie až na nasledujúci týždeň počas oficiálneho stretnutia.

c) Bc. Backstuber skonštatoval, že server síce rozbehal a zdrojové kódy Siriusa sa síce dali spustiť a reálne vytvorili hráča na serveri, avšak nepodarilo sa spustiť skilltest, respektíve daný hráč naň nereagoval.

d) Bola spomenutá alternatíva, v prípade, že sa nevyriešia problémy s inštaláciou, použiť VMWare. Ing. Kapustík spomenul, že nevýhoda VMWare je práve v nižšom výkone.

4. Druhá úloha bolo SVN, o ktorom už ale Bc. Ganz referoval na začiatku stretnutia.

5. Tretia úloha bola predbežná špecifikácia požiadaviek, ktorú ale miesto Bc. Mardiaka kvôli neprítomnosti čítal Bc. Bartalos. Špecifikácia bola ohodnotená ako priveľká. Následne Ing. Kapustík vyslovil pochybnosť nad vstávaním ako prioritou, pričom spomenul, že väčšou prioritou by mala byť kvalitná (stabilná) a rýchla chôdza, a neskôr možno tiež kvalitný kop do lopty. Tím taktiež poznamenal, že daná špecifikácia vyzerá byť len akoby výsledkom diskusie z minulého týždňa. Ing. Kapustík tiež vyslovil pochybnosť nad vytváraním dobrej špecifikácie, keďže ešte nebol ani rozchodený server. Bc. Ganz spomenul, že rozmýšľal nad použitím spätného vyhodnotenia chyby pri čiastkových úlohách napríklad vstávania. Ing. Kapustík na to povedal, že nie je potrebný špeciálny mechanizmus (ako napríklad neurónová sieť) na zmeny napríklad konkrétnych rýchlostí kĺbov pri konkrétnych častiach skillu.

6. Štvrtá úloha bola analýza zápasov Bc. Beleša. Ten pri analýze RoboCup Soccer Simulation League 3D Final 2007 spozoroval výhodu fialového hráča (ktorý nakoniec i vyhral) napríklad i vďaka jeho rýchlemu vstávaniu. Pri analýze RoboCup JapanOpen 2007 zasa klasifikoval hráčov ako horších oproti predchádzajúcemu príkladu. Pri analýze HfutEngine3D boli nájdené zaujímavé slovné zvraty: miesto slova statika mala byť stabilita a tiež miesto postavenia na jednej nohe malo ísť o státie na jednej nohe. Ďalej analyzoval SEU Red Sun – Chinese Kung Fu Tai Chi, kde išlo o ukazovanie kung fu chmatov, ktoré boli síce pomalé, ale veľmi presné. Posledný bol zápas RoboCup Atlanta 2007, kde fialoví hráči veľmi často chodili za čiaru a modrí zasa mali problém kopnúť do lopty. Tím sa zhodol, že danú analýzu je treba prepracovať. Ing. Kapustíkovi tam chýbalo napríklad to, akým spôsobom sa daní hráči stavali k lopte. Bc. Ganz si všimol, že išlo o 2-fázové kopanie: prvá fáza je pristúpenie k lopte a druhá je premiestnenie sa tak, aby robot kopol správnym smerom.

7. Ing. Kapustík v rámci analýzy tímov tiež spomínal, ako bolo riešené kopanie pri type „Sphere“ inak ako priamo a 2 fázami: 1 možnosť bolo ísť rovno tam, odkiaľ mal hráč kopať. Druhá možnosť bola neísť priamo na loptu, ale na polpriamku opačnú k polpriamke dráhy lopty po kopnutí a odtiaľ ísť na loptu (viď obrázok 1). Taktiež bol spomenutý problém bedrových kĺbov a samotného kopu nohou, keďže pri nepresnosti je dosť pravdepodobné, že nekopne úplne správne, tým pádom to nepôjde rovno, ale takmer kamkoľvek.

Obr. 1: nepriame premiestňovanie sa pri kope do lopty

8. Nasledovala piata úloha – dokumentácia, ktorú predniesol Bc. Backstuber. Zásadné nedostatky, ktoré Ing. Kapustík spomenul, boli: 

a) v analýze tímu bolo slovo „potencionálny“ miesto „potenciálny“

b) špecifikácia požiadaviek potrebuje prepracovať, pričom je potrebné zvýrazniť, čo je trvalý cieľ a čo je cieľ pre prototyp

9. Ing. Kapustík potom odpovedal na otázku ohľadom tlačenia dokumentácie, že mu neprekáža, či bude vytlačená obojstranne alebo jedna strana na list.

10. Šiestu úlohu – dokumentáciu k riadeniu projektu – predviedol Bc. Bartalos. Pred tým ale predviedol nainštalovaný dotProject, ktorý má byť používaný na komunikáciu a samotné úlohy – tasky. Ing. Kapustík poznamenal, že by bolo vhodné, aby každá úloha bola ukončená dokumentom, bez ohľadu na to, či bola splnená alebo nie, pričom dokument by mal obsahovať mimo iné dôvody splnenia / nesplnenia a dosiahnuté úspechy. V rámci samotného dokumentu o riadení boli tieto pripomienky:

a) V dokumente chýba ponuka.

b) Do dokumentu je treba pridať zápisnice.

c) Niekedy pri neoficiálnom stretnutí (ak z neho niečo dôležité vyplynie) je vhodné, aby aj o takomto stretnutí existovala zápisnica.

d) Je potrebné pozrieť stránku prof. Bielikovej pre konkrétne informácie ohľadom toho, čo dať do prílohy.

11. Poslednú úlohu – analýzu zdrojového kódu a architektúry Siriusa – spracoval Bc. Belluš. Spomenul správanie agenta od začiatku – načíta sa konfigurácia z definovaného xml súboru, následne sa skilltest nastaví na hodnotu testovaného skillu a v závislosti od toho, či je povolený alebo nepovolený multithread, sa spustí daná aplikácia v danom režime (Ing. Kapustík poznamenal, že multithread bude neskôr vhodný napríklad pre informácie a počty pre konkrétnu stratégiu, ale v súčasnosti nie je potrebný). Nasleduje pomocou TCPSocket prvá správa – inicializačný efektor. V rámci seba potom agent drží: WorldModel (pre informácie o svete) a PlayerModel (pre informácie o sebe). Na to sa spustí metóda behave(), ktorá na základe testovaného skillu pošle danú správu serveru.

12. Bol spomenutý problém s parserom, keďže Sirius je na starú verziu servera – Ing. Kapustík povedal, že by bolo vhodné sa dohodnúť s Hviezdnou jedenástkou na prebraní ich parsera pre nový server. Ďalej v rámci architektúry by bolo vhodné vytvoriť / vylepšiť rozhodovací modul, keďže tento sa (možno už v rámci prototypu) musí rozhodovať, ktorú akciu vykonať. Tiež by bolo vhodné, aby prípadné implementované HighSkill a MiddleSkill mali prístup k informáciam z PlayerModel a pre následnú rozširovateľnosť a modifikovateľnosť by zasa bolo vhodné, aby riešenie modulu bolo robené tak, že zručnosť určí, či sa má vykonávať alebo nie.

13. Stretnutie bolo zavŕšené rozdaním úloh.

Stav riešenia úloh z predchádzajúcich stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	2.2
	Ganz
	Vytvorenie webovej stránky(dokončenie) plus vloženie zápisnice, plánu
	15.10.2008
	22.10.2008
	prebieha

	2.3
	Ganz, Beleš
	Zdokumentovať viac informácii o tíme Ziggorath
	15.10.2008
	22.10.2008
	prebieha

	2.5
	Všetci členovia
	Stanoviť navrh čo sa bude realizovať. A ako vyzerať náš prototyp
	15.10.2008
	22.10.2008
	splnená

	2.6
	Všetci členovia
	Pozrieť balíček od kolegovcov. Skúsiť nainštalovať server a klient. Analyzovať inštaláciu..


	15.10.2008
	22.10.2008
	splnená

	3.1
	všetci členovia
	Inštalácia prostredia(server, klient, 1 hráč), importovanie zdrojových kódov do vývojového prostredia, pripraviť report o problémoch, skúsenostiach, importuje 2.6
	22.10.2008
	29.10.2008
	prebieha

	3.2
	Ganz
	Sprístupniť SVN, informovať o úspechu/neúspechu mailom
	22.10.2008
	29.10.2008
	splnená

	3.3
	Mardiak
	Vypracovať predbežnú špecifikáciu požiadaviek
	22.10.2008
	29.10.2008
	splnená

	3.4
	Belluš, Backstuber
	Analýza uskutočnených zápasov tímov, zapracovanie do dokumentácie
	22:10.2008
	29.10.2008
	prebieha

	3.5
	Backstuber, ostatní členovia
	Pripraviť formát dokumentácie, jej štruktúru, zaintegrovať do nej rozšírené analýzy tímov od ostatných členov, zaintegrovať našu ponuku
	22.10.2008
	29.10.2008
	prebieha

	3.6
	Bartalos
	Analyzovať riadenia iných tímov, vypracovať predbežnú dokumentáciu k riadeniu
	22.10.2008
	29.10.2008


	prebieha

	3.7
	Belluš
	Analyzovať zdrojové kódy a architektúru hráča, vypracovať pomocný informačný dokument stručne popisujúci implementáciu funkcionality(vnímanie, kĺby...)
	22.10.2008
	29.10.2008
	splnená


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	4.1
	Všetci
	Pokračovať v inštalácii a spustení prostredia server-klient
	29.10.2008
	5.11.2008

	4.2
	Backstuber, Bartalos
	Prepracovať dokumentáciu k projektu a riadeniu, aby mali rovnakú štruktúru a doplniť chýbajúce a slabé časti
	29.10.2008
	5.11.2008

	4.3
	Vybraný člen
	Vylepšiť špecifikáciu požiadaviek
	29.10.2008
	5.11.2008

	4.4
	Mardiak
	Prerobiť predchádzajúcu zápisnicu
	29.10.2008
	5.11.2008

	4.5
	Beleš
	Spracovať návrh architektúry a zistiť, čo je treba dorobiť architektúre hráča Hviezdnej jedenástky
	29.10.2008
	5.11.2008

	4.6
	Ganz
	Update stránky
	29.10.2008
	5.11.2008


	Zápisnica č. 5
	DreamTeam
	5.11.2008

	Čas:
	18:10 – 20:40

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

Bc. Marek Mardiak

Bc. Tomáš Bartalos

	Zapisovateľ:
	Bc. Tomáš Bartalos

	Téma:
	


Priebeh stretnutia:

1) Stretnutie bolo otvorené návrhom Ing. Kapustíka, ktorý navrhol zmenu času stretnutia z času 20:00 na 20:15. Tím sa však zaviazal dodržiavať čas stretnutia na čas 20:00, takže stretnutie zotrváva v tomto čase. 

2) Konštatovali sme úspešnú inštaláciu servera vďaka novému inštalačnému balíku, ktorý nám poslal minuloročný riešiteľ Robocup3D Bc. Marián Buchta. Inštalačný balík bol poslaný na náš tímový mail na podnet Ing. Kapustíka.

3) Viliam Ganz reportoval neúspešnú inštaláciu servera na OS Linux, kvôli netradičnému postupu pre kompilovanie súborov (súbor configure a makefile sa dynamicky generuje na základe m4 makier)

4) Marek Mardiak predstavil prerobenú zápisnicu a špecifikáciu z minulého týždňa. Zápisnica aj špecifikácia bola napísaná oproti minulému týždňu na vyššej odbornej úrovni a bola konkrétnejšia, čo skonštatoval celý tím spolu s Ing. Kapustíkom. Z špecifikácie vyplýva, že väčšiu prioritu budeme venovať stabilite hráča a jeho stabilnej chôdzi, prípadne elementárnemu kopnutiu do lopty. Do pozadia sa tak dostáva vstávanie hráča. 

5) Tomáš Bartalos opísal v akom stave je dokončená dokumentácia k riadeniu. V dokumentácií je rozpracované rozdelenie zodpovedností a úloh jednotlivých členov tímu, taktiež sú opísané komunikačné nástroje, ktoré tím používa. V dokumentácií je tiež opísané riadenie a komunikácia tímu pomocou nástroja dotproject, a v neposlednom rade používanie nástroja SVN na správu verzií zdrojového kódu. Tomáš Bartalos tiež skonštatoval nesprávnu funkcionalitu fóra v nástroji dotproject. Vo fóre je možné vytvoriť nový Topic, nie je však možné na tento Topic odpovedať. Chyba je spôsobená v databázovej vrstve. Ing. Kapustík navrhol reportovanie chyby vývojárom dotprojectu.

6) Hlavnou udalosťou stretnutia bola diskusia o architektúre komunikácie medzi triedami, ktoré budú predstavovať rozhodovanie sa a ovládanie hráča. Bolo navrhnutých viacero prístupov, pričom sme diskutovali o výhodách a nevýhodách jednotlivých prístupov:

· Lukáš Beleš vytvoril architektúru ovládania hráča. Ovládanie hráča budú zabezpečovať triedy, ktoré rozdelil na nižšie a vyššie. Pričom ak rozhodovacia jednotka bude chcieť vykonať akciu, vydá pokyn na akciu vyšším triedam (napríklad: postav sa, kopni do lopty, ...). Vyššie triedy budú komunikovať s nžšími triedami, ktoré budú ovplyvňovať kĺby hráča. Týmto spôsobom vznikne zapúzdrenie kĺbov hráča, ktoré logicky oddelí riadenie hráča od jeho kĺbov (riadiaca jednotka nemusí vedieť aké má hráč kĺby, a ako ich ovládať, stačí jej vedieť akú akciu chce vykonať).

· Tomáš Bartalos navrhol základnú architektúru rozhodovania hráča. Rozhodovanie bude založené na triede Dispatcher, ktorá bude uchovávať zoznam tried, ktoré budú mať na starosti vykonanie akcie –  triedy Executor (vyššie triedy, ktoré spomínal Lukáš Beleš). Executor je trieda vytvorená na vykonanie určitej akcie (postavenie, chôdza, kopnutie do lopty, ...). Každá Executor trieda bude mať metódu na zistenie, či akciu, na ktorú je určená dokáže daná trieda vykonať v stave, v ktorom sa hráč aktuálne nachádza – metódu canExecute(WorldStatus s).

Trieda Dispatcher bude iterovať po zozname Executor-ov, a bude pomocou metódy canExecute zisťovať, ktorá z tried je najvhodnejšia na vykonanie akcie. Sila tohto prístupu je v jednoduchej rozšíriteľnosti zručností hráča. Ak potrebujeme pridať hráčovi novú zručnosť, len Implementujeme potomka triedy Executor a pridáme jej inštanciu do zoznamu Dispatchera, dispatcher si potom pri vykonávaní sám zistí, či je trieda vhodná na vykonanie akcie, a zavolá príslušnú triedu.

· Juraj Belluš navrhol, aby Dispatcher dopredu sparsoval vstup od servera, a vytvoril stavy, v ktorých sa hráč nachádza (leží, stojí, stojí pred loptou, stojí pred prázdnou bránou, ...), ktoré sa jednotlivým Executorom budú posielať. Executori budú týmto spôsobom odbremenené od potreby zapracovať informácie o stave hráča vo svete (výhoda v podobe vyššieho výkonu). 

· Marek Mardiak navrhol architektúru ovládania kĺbov hráča (nižšie triedy, ktoré spomínal Lukáš Beleš), kde každý kĺb hráča bude mať svoju vlastnú triedu, ktorá sa bude starať o daný kĺb. Trieda bude mať vedomie o aktuálnej akcii, ktorú hráč vykonáva (napríklad vstávanie, kopanie do lopty, chôdza, ...). Každej akcii bude trieda evidovať povolený rozsah pohybu daného kĺbu. Ak sa natočenie kĺbu vychýli z rozsahu, trieda informuje riadiacu triedu o chybovom stave robota, prípadne sa sama snaží napraviť vzniknutú kolíziu.

Stav riešenia úloh z predchádzajúcich stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	4.1
	Všetci
	Pokračovať v inštalácii a spustení prostredia server-klient
	29.10.2008
	5.11.2008
	Splnená

	4.2
	Backstuber, Bartalos
	Prepracovať dokumentáciu k projektu a riadeniu, aby mali rovnakú štruktúru a doplniť chýbajúce a slabé časti
	29.10.2008
	5.11.2008
	splnená

	4.3
	Mardiak
	Vylepšiť špecifikáciu požiadaviek
	29.10.2008
	5.11.2008
	splnená

	4.4
	Mardiak
	Prerobiť predchádzajúcu zápisnicu
	29.10.2008
	5.11.2008
	splnená

	4.5
	Beleš
	Spracovať návrh architektúry a zistiť, čo je treba dorobiť architektúre hráča Hviezdnej jedenástky
	29.10.2008
	5.11.2008
	splnená

	4.6
	Ganz
	Update stránky
	29.10.2008
	5.11.2008
	splnená


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	5.1
	Backstuber
	analýza servera Humanoid 0.6
	5.11.2008
	12.11.2008

	5.2
	Mardiak
	analýza servera Humanoid 0.5.8
	5.11.2008
	12.11.2008

	5.3
	Backstuber
	integrácia dokumentácie pre odovzdanie
	5.11.2008
	12.11.2008

	5.4
	Belluš
	vytvoriť predbežný návrh
	5.11.2008
	12.11.2008

	5.5
	Beleš
	vypracovať architektúru hráča na základe návrhov, ktoré sa nachádzajú v zápisnici
	5.11.2008
	12.11.2008

	5.6
	Ganz
	Update stránky
	5.11.2008
	12.11.2008

	5.7
	Bartalos
	dokončenie dokumentácie k riadeniu
	5.11.2008
	12.11.2008


	Zápisnica č. 6
	DreamTeam
	12.11.08

	Čas:
	18:05 – 19:20

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Tomáš Bartalos

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

	Zapisovateľ:
	Bc. Viliam Ganz

	Téma:
	


Priebeh stretnutia:

1. Pred začiatkom stretnutia sme si pozreli prácu druhého týmu zaoberajúceho sa robocupom3d. Snažia sa o vylepšenie pohybov zakomponovaním evolučných algoritmov. 

2. Následne Ing. Kapustík otvoril diskusiu o web stránke, pričom navrhol ďalšie zmeny na vylepšenie celkového dojmu, dizajnu a kategorizácie elementov. Spoločne sme sa pokúsili vyriešiť problém s kódovaním stránky. Tento sa nám však tu nepodarilo vyriešiť.

3. Následne sa Ing. Kapustík zaoberal tlačenou verziou dokumentácie, ktorú zbežne ohodnotil

4. Nasledovala kontrola predchádzajúcich úloh: prvá úloha bola špecifikácia architektúry. Bc. Tomáš Bartalos krátko predstavil problematiku a základné myšlienky architektonického návrhu a to vrstvovú architektúru správania, zakomponovanie dispečera a špecifikovanie abstraktnejších stavov sveta. Na to naviazal Bc. Juraj Belluš, ktorý prezentoval vypracovanú architektúru.

5. Ďalšou úlohou bola príprava testovacieho prostredia, kde Bc. Viliam Ganz poukázal na potrebu inštalácie Visual Studia, ktorá nie je špecifikovaná v návode. Ing. Kapustík navrhol informovať o tejto skutočnosti aj Bc. Mariana Buchtu a ďalších.

6. Bc. Tomáš Bartalos nás informoval o chybách v plánovacom nástroji dotproject, kde sa vyskytovali chyby vo fóre. Tento stav sa podarilo vyriešiť stiahnutím vývojovej verzie tohto nástroja. Toto však prinieslo chybu v gontovom diagrame, Bc. Tomáš Bartalos však túto chybu opravil

7. Ing. Kapustík otvoril diskusiu o implementácii zdôraznením potreby začatia implementácie v čo najbližšej dobe. Bc. Tomáš Backstuber definoval potrebu použitia nového parseru, keďže sa čiastočne zmenila komunikácia agenta s hráčom. Ing Kapustík nám odporučil kontaktovať Bc. Michala Kvetana.

8. Bc. Tomáš Bartalos otvoril diskusiu o úlohách do ďalšieho stretnutia. V rámci tejto diskusie Bc. Marek Mardiak začal s témou kĺbov. Ing. Kapustík nám pripomenul zmeny v reprezentácii kĺbov v novej verzii simulačného prostredia, kde absentujú zložené kĺby. Bc. Marek Mardiak sa zhostil úlohy prepracovania kĺbov podľa potrieb. Bc. Viliam Ganz vyzdvihol potrebu prípravy vývojového prostredia pre každého člena tímu ako základnú požiadavku pre ostatné úlohy. Bc. Tomáš Bartalos sa zaviazal implementovať modul dispečer. Bc. Juraj Belluš sa rozhodol špecifikovať abstraktné stavy, ktoré budú vstupom pre jednotlivé moduly. Na základe týchto stavov sa samotné moduly rozhodnú o vhodnosti vykonania akcie, ktorú reprezentujú. Ing. Kapustík  zdôraznil vhodnosť klasifikácie týchto stavov a súčasného určovania stavov s inými činnosťami. Bc. Viliam Ganz navrhol riešiť tento problém použitím viacerých vláken.

9. Ing Kapustík priblížil problematiku batérií a prehriatia robota.

10. Bc. Marek Mardiak sa vrátil k problematike kĺbov, pričom definoval použitie spätnej väzby z kĺbov a to zisťovaním úspešnosti vykonávaného pohybu. Týmto spôsobom by sme vedeli zachytiť neštandardnú situáciu. Tento návrh spoločne rozpracovali a rozšírili Ing. Kapustík, Bc Mardiak a Bc. Baralos.

11. Stretnutie bolo zavŕšené rozdaním úloh.

Stav riešenia úloh z predchádzajúcich stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Stav

	5.1
	Backstuber
	analýza servera Humanoid 0.6
	5.11.2008
	Splnená

	5.2
	Mardiak
	analýza servera Humanoid 0.5.8
	5.11.2008
	Splnená

	5.3
	Backstuber
	integrácia dokumentácie pre odovzdanie
	5.11.2008
	Splnená

	5.4
	Belluš
	vytvoriť predbežný návrh
	5.11.2008
	Splnená

	5.5
	Beleš
	vypracovať architektúru hráča na základe návrhov, ktoré sa nachádzajú v zápisnici
	5.11.2008
	Splnená

	5.6
	Ganz
	Update stránky
	5.11.2008
	Splnená

	5.7
	Bartalos
	dokončenie dokumentácie k riadeniu
	5.11.2008
	Splnená


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	6.1
	Všetci
	Inštalácia vývojového prostredia
	12.11.08
	19.11.08

	6.2
	Bartalos
	Implementácia modulu dispečer
	12.11.08
	19.11.08

	6.3
	Belluš
	Špecifikácia abstraktných stavov
	12.11.08
	19.11.08

	6.4
	Mardiak
	Úprava kĺbov
	12.11.08
	19.11.08

	6.5
	Backstuber
	Upraviť komunikáciu agenta so serverom
	12.11.08
	19.11.08

	6.6
	Ganz, Beleš
	Imlementovať niektoré základné pohyby
	12.11.08
	19.11.08


	Zápisnica č. 7
	DreamTeam
	19.11.08

	Čas:
	18:00 – 19:10

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

Bc. Marek Mardiak

	Zapisovateľ:
	Bc. Juraj Belluš

	Téma:
	


Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie sme začali bez Tomáša Bartaloša (chorý) a Mareka Mardiaka (pár minút meškanie).Začiatok patril riešeniu problémov s webovou stránkou. Konkrétne sa riešilo ohraničenie okolo súborov na stiahnutie.

2. Nasledovala kontrola úloh z minulého týždňa, kde bola členmi týmu potvrdená príprava vývojového prostredia.

3. Vedúci ďalej spomenul našu komunikáciu s minuloročnými riešiteľmi, od ktorých sme prebrali niektoré hotové riešenia – komunikáciu hráča so serverom. Viliam Ganz na to spomenul, že nové zdrojové kódy sa už nachádzajú v SVN. Takisto spomenul problémy s nastavením ciest v týchto nových kódoch, ktoré vyriešil po komunikácii s Buchtom.

4. Nasledovalo riešenie stavov hráča, kde Juraj Belluš hovoril o stavoch predstavujúcich samotné herné činnosti. Stavy však musia byť abstraktnejšie a musia byť do nich zahrnuté aj stavy mimo samotnú hru a stavy predstavujúce hráčove problémy (ako padanie, náklon).

5. Marek Mardiak hovoril o problémoch s pripravením prostredia (nemal dostupné VS), preto nemohol splniť svoju úlohu.

6. Vedúci prejavil starosti o chorého Tomáša Bartaloša a jeho schopnostich pracovať na projekte.

7. Nasledovalo rozdelenie úloh na budúci týždeň. Jurajovi Bellušovi ostalo pokračovanie na špecifikácii abstraktných stavov (skupiny stavov, stav hry, hráča, lopty) a túto doniesť vo forme dokumentu.

8. Tomáš Bartaloš otvoril tému posudkov dokumentácii iného tímu, ktorú je potrebné odovzdať do piatku, pravdepodobne aj do AIS-u a že je potrebné prideliť dvom členom vypracovanie týchto posudkov (dokumentácia k projektu a dokumentácia k riadeniu). Vedúci navrhol, aby si každý z nás aspoň zbežne prezrel tieto dokumenty, lebo je možné nájsť niečo aj pre nás zaujímavé.

9. Ďalej sa hovorilo o obsahu posudkov, kde je potrebné hodnotiť formálnu stránku (číslovanie obrázkov, tabuliek, konzistencia nadpisov atď.) a obsahovú stránku (či je tam všetko čo má, odvolávky, analýza, návrh, plány). Takisto či je možné na dokumente stavať ďalšiu prácu. Posudok by mal ukázať kvalitu práce a konkrétne zdôvodnenia, čo je nap. nepodložené a čo je potrebné doplniť resp. upraviť. Vedúci spomenul, že sa zvykne robiť aj reakcia na posudok, kde je možné ukázať prehľad v oblasti.

10. Pre Tomáša Bartaloša ostáva naďalej práca na moduly dispečer.

11. Tomáš Backstuber prevzal na seba vytvorenie posudku pre dokumentáciu k projektu.

12. Členovia tímu sa zhodli, že posudok na dokumentáciu k riadeniu by mal urobiť Tomáš Bartaloš, keďže sám pracoval na dokumentácii k riadeniu. Tím sa rozhodol ho kontaktovať po stretnutí. V zálohe ostali Lukáš Beleš a Viliam Ganz.

13. Nasledovala diskusia o úlohe Mareka Mardiaka a vyjasnení si niektorých vecí okolo spätnej väzby kĺbov. Nebolo jasné, kam sa až bude táto spätná väzba šíriť. Dospelo sa k tomu, že dispečer vyberie akciu, pod ktorou sú vyššie pohyby nasledované nižšími pohybmi, kde bude kontrola, či je všetko podľa predpokladov (polohy a stavy kĺbov). V prípade problému sa vyhodí výnimka do vyšších pohybov. Tomáš Backstuber navrhol, že o niektoré výnimočné odchýlky by sa mal starať dispečer. Tiež diskusia zabočila do multithreadingu, ktorý sme ale nakoniec zavrhli. Nakoniec sme dospeli k tomu, že ak sa akcia ukončí výnimkou, bude nasledovať nové kolo dispečera. To bude signalizované chybovými stavmi z kĺbov, ktoré je tieš potrebné zahrnúť do špecifikácie stavov.

14. Lukáš Beleš spomenul potrebu logovania.

15. Koniec stretnutia.

Stav riešenia úloh z predchádzajúcich stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Stav

	6.1
	Všetci
	Inštalácia vývojového prostredia
	12.11.08
	Splnená

	6.2
	Bartalos
	Implementácia modulu dispečer
	12.11.08
	Prebieha

	6.3
	Belluš
	Špecifikácia abstraktných stavov
	12.11.08
	Prebieha

	6.4
	Mardiak
	Úprava kĺbov
	12.11.08
	Prebieha

	6.5
	Backstuber
	Upraviť komunikáciu agenta so serverom
	12.11.08
	Splnená

	6.6
	Ganz, Beleš
	Imlementovať niektoré základné pohyby
	12.11.08
	Prebieha


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	7.1
	Mardiak
	Inštalácia vývojového prostredia
	19.11.08
	26.11.08

	7.2
	Backstuber
	Posudok na dokumentáciu k projektu
	19.11.08
	21.11.08

	7.6
	Bartaloš
	Posudok na dokumentáciu k riadeniu
	19.11.08
	21.11.08


	Zápisnica č. 8
	DreamTeam
	26.11.08

	Čas:
	18:00 – 19:55

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Juraj Belluš

Bc. Marek Mardiak

Bc. Tomáš Bartaloš

	Zapisovateľ:
	Bc. Marek Mardiak

	Téma:
	Prototyp a jeho funkcionalita- dispečer, stavy, návrh riadenia kĺbov, pohyby


Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie sme začali bez Viliama Ganza (neprítomný pre rodinné dôvody). Diskusiu inicioval Ing. Kapustík, ohľadom obsahovej naplnenosti web stránky nášho tímu. V časti opisujúcej robocup ako súťaž-projekt mu chýbalo výraznejšie členenie. Spomenul existenciu viacerých vetiev ako napríklad Robocup rescue zodpovedné za záchranné akcie, Robocup junior ako aj triedu simulácie a súťaží reálnych robotov. Na stránke sme sa venovali len Robocup soccer, z čoho mohla vyplývať nekonzistencia pre návštevníka. Ing. Kapustík navrhol preto buď obšírnejšie uvedenie do problematiky, alebo opravu. Zároveň sa vyskytla požiadavka na opravenie nadpisu, doplnenia neuverejnenej dokumentácie, uverejnená bola len naša úvodná ponuka. Zapracovať by sa mali aj odkazy na web-stránky iných tímov, ktoré sme analyzovali. Inak bola vyslovená spokojnosť s uverejnením doterajšieho obsahu našej práce za zimný semester. 

2. Nasledovala kontrola úloh z minulého týždňa, kde boli potvrdené splnené úlohy-vyriešenie problému vývojového prostredia u Mareka Mardiaka po degradovaní jeho inštalácie Visual studia (služobný notebook) na BI projekty, potvrdenie jeho analýzy kĺbových pohybov. Juraj Belluš potvrdil vypracovanie špecifikácie abstraktných stavov. Tomáš Backstuber vypracoval okrem zadaného posudku k dokumentácii projektu naviac aj posudok na riadenie. Tomáš Bartaloš potvrdil prebiehajúcu prácu na module dispečer. Viliam Ganz spolu s Lukášom Belešom mali za úlohu implementovať základné pohyby, reportovali implementačné problémy a pomalé napredovanie. 

3. Nasledovala podrobnejšia rozprava o riešených úlohách. T.Bartaloš predstavil predbežný návrh dispečera na ktorom nemohol kvôli chorobe viac popracovať. Dispečera implementoval ako abstraktnú triedu, s funkciou vracajúcou hodnoty true false, reprezentujúcou zainteresovanosť jednotlivých akcií u aktuálneho stavu sveta. Návratové hodnoty sa neskôr budú riešiť rozsahom číselných hodnôt. Prebehla diskusia o hľadaní potrebnej dátovej štruktúry na uchovanie skillov (akcií), možné návrhy (Bartaloš) boli spájaný zoznam. Marián Buchta bude kontaktovaný kvôli ním už implementovanému bufferu s možnosťou jeho využitia v dispečerovi. T.Bartaloš navrhol ohodnocovanie modulov akcií dispečerom formou učenia na základe predchádzajúcej úspešnosti. Ing. Kapustík vyjadril kritický postoj, pretože dispečer disponuje veľmi obmedzenými informáciami na takéto hodnotenie a môže na tom skolabovať činnosť agenta. Akceptoval sa však návrh na učenie pri hre voči súperovi. Moduly si sami budú ohodnocovať svoju činnosť a prípadne si neskoršie znížia prioritu, ktorú budú vracať dispečerovi.

4. Juraj Belluš predstavil svoju špecifikáciu abstraktných stavov vo forme prehľadného diagramu, detaily budú uverejnené v podrobnom návrhu. Návrh bol prijatý, Ing. Kapustík navrhol dopracovať štandardný (default) stav a postup preplánovania akcie po výskyte chybového (error) stavu z riadenia kĺbov. Taktiež sa navrhlo vypracovanie stavu pre pohyb (moving) s loptou ako aj bez lopty. Treba do budúcna  zadefinovať stavy blízko lopty (nearball) a ďaleko od lopty (farball), možné stavy pri padaní a reakcie na ne (táto činnosť sa bude prelínať s prácou M.Mardiaka). Navrhlo sa doplniť stav blokovania, stavy identifikujúce rolu hráča (útočník, obranca). Má sa tiež popracovať na postupe klasifikácie stavov zo stavu sveta (identifikácie stavov dribling, moving, prihrávka). Celá diskusia využívala poznatky získané Ing. Kapustíkom  pri vedení  projektov 2Drobocup soccer.

5. Marek Mardiak prezentoval svoj pohľad na riadenie činnosti kĺbov. Poukázal na doteraz neriešený problém fázovania akejkoľvek akcie (kroku) na viac činností a nevyhnutnosť pozastavenia rozhodovania vyšších vrstiev počas tohto procesu. Prezentoval návrh riadenia vykonávania základných pohybov  s prioritami a v prípade chybných výsledkov záchrannými činnosťami (detailnejšie v dokumentácii k podrobnému návrhu). Hlavnou témou bolo uvedenie skutočnosti potreby tzv. bezpečných stavov počas vykonávania jednotlivých pohybov, kedy jedine má zmysel preplánovávať akciu robota. Dôležitá bude tiež  signalizácia úspešnosti záchrannej akcie po zle vykonanom pohybe robota. Do budúcna sa má vypracovať podrobný návrh akcií a fáz.

6. Tomáš Backstuber reportoval prácu na posudkoch, okrem nemu zadanému posudku dokumentácie vypracoval posudok k riadeniu. Do budúcna má vypracovať reakciu na posudok.

7. Lukáš Beleš oznámil implementačné problémy so základnými pohybmi robota na ktorých pracoval spolu s Viliamom Ganzom. Postup bol ohodnotený Ing. Kapustíkom ako neproaktívny, očakávala sa komunikácia s predchádzajúcimi tímami (Marián Buchta) na riešení problémov. Do budúcna sa pridelil na implementáciu základných pohybov robota aj T. Backstuber, keďže táto úloha bola vyhodnotená ako prvoradá pre prototyp podľa špecifikácie. Bude potrebná spolupráca s Mariánom Buchtom pre vyriešenie problémov. Z implementácie sa očakáva výstup parametrov pohybov pre potrebnú fázu podrobného riadenia kĺbov.

8. Záverom prebehla diskusia o rýchlosti implementácie dispečera a z toho vyplývajúcich otázok v prípade jazyka Java. Ing. Kapustík prezentoval túto koncepciu ako neudržateľnú kvôli potrebe samostatného virtuálneho stroja pre každého hráča.

Stav riešenia úloh z predchádzajúcich stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Stav

	6.1
	Všetci
	Inštalácia vývojového prostredia
	12.11.08
	Splnená

	6.2
	Bartaloš
	Implementácia modulu dispečer
	12.11.08
	Prebieha

	6.3
	Belluš
	Špecifikácia abstraktných stavov
	12.11.08
	Prebieha

	6.4
	Mardiak
	Úprava kĺbov
	12.11.08
	Prebieha

	6.5
	Backstuber
	Upraviť komunikáciu agenta so serverom
	12.11.08
	Splnená

	6.6
	Ganz, Beleš
	Imlementovať niektoré základné pohyby
	12.11.08
	Prebieha

	7.1
	Mardiak
	Inštalácia vývojového prostredia- vyriešenie problémov
	26.11.08
	Splnená

	7.2
	Backstuber
	Posudok na dokumentáciu k projektu
	19.11.08
	Splnená

	7.6
	Bartaloš,

realizoval

Backstuber
	Posudok na dokumentáciu k riadeniu
	19.11.08
	Splnená


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	8.1
	Mardiak
	Detailnejšie špecifikovať kontrolu riadenia kĺbov, zapracovať preplánovanie dispečerom
	26.11.08
	3.12.08

	8.2
	Backstuber, Ganz, Beleš
	Implementovať základné pohyby robota pre prototyp, pripraviť výstup parametrov fáz
	26.11.08
	3.12.08

	8.3
	Bartaloš
	Pokračujúca práca na implementácii dispečera
	26.11.08
	3.12.08

	8.4
	Ganz
	Úprava obsahu stránky, doplnenie dokumentácie
	26.11.08
	3.12.08

	8.5
	Belluš
	Detailnejšie špecifikovať návrh stavov, ich klasifikáciu zo stavu sveta, identifikáciu stavov hráča. Doplniť default stav, stavy pre pohyb hráča
	26.11.08
	3.12.08

	8.6
	Backstuber
	Vypracovať reakciu na posudok
	26.11.08
	3.12.08


	Zápisnica č. 9
	DreamTeam
	03.12.08

	Čas:
	18:00 – 19:55

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Juraj Belluš

Bc. Marek Mardiak

Bc. Tomáš Bartaloš

Bc. Viliam Ganz

	Zapisovateľ:
	Bc. Viliam Ganz

	Téma:
	


Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Ing. Kapustík poukázaním na chýbajúcu zápisnicu z minulého stretnutia. Marek Mardiak objasnil okolnosti, ktoré viedli k tejto situácii a zároveň uistil, že všetky pripomienky predal kompetentným osobám.

2. Následne sme si spoločne pozreli krátku video-sekvenciu na stránke www.youtube.com. Jednalo sa o ukážku najlepších gólov v robotickej simulovanej lige s novým Nao robotom – „Seu Top 5 Goal“. Ing. Kapustík poukázal na tento a podobné zdroje, ako veľmi dobrý zdroj inšpirácie pri riešení problémov robocupu. Zároveň navrhol pridať odkaz na toto video na stránku tímu 

3. Marek Mardiak následne prezentoval zápisnicu z minulého týždňa, pričom spomenul predošlé úlohy. Ing Kapustík nás informoval o potrebe zhodnotiť prínos prototypu v separátnej kapitole a o prezentácii prototypu, ktorá bude o dva týždne. Ďalej nás informoval o posudkoch k prototypom a ich termínoch odovzdania. Nakoniec vyslovil  potrebu ukončenia prác do ďalšieho stretnutia. Pokračovali sme debatou o odovzdávaní v tomto semestri.

4. Juraj Belluš nás oboznámil s výsledkami svojej práce na stavoch, do ktorých zapracoval pripomienky z predošlého stretnutia. Informoval nás o začatí implementácie, pričom navrhol riešenie použitím enumerácií. Ing. Kapustík nás informoval o vzájomnom prezeraní zdrojových kódov medzi tímami.

5. Marek Mardiak prezentoval návrh kontroly pohybov a záchranných pohybov, ktorými by sa robot snažil vyriešiť vzniknutú situáciu. Zároveň poukázal na výhodu zavolania záchrannej akcie priamo z pohybu, kde nastala neočakávaná situácia. Ing. Kapustík označil tento návrh ako súčasť prototypu.

6. Tomáš Bartalos informoval o stave implementácie modulu dispečer. Svoju doterajšiu prácu prezentoval priamo ukážkou zdrojového kódu a krátkym výkladom. Ing. Kapustík vyjadril potrebu odlišovania zručností a vedomostí(znalostí). Následne prezentoval potrebu rozdelenia akcií na úrovne vhodnosti. Tieto akcie by nemali mať informácie o vhodnosti iných akcií. Dispečer sa postupne učí zmenou vhodnosti jednotlivých akcií. Ďalej zdôraznil potrebu náhodného výberu pri rovnakej vhodnosti akcií, aby sa nedalo správanie hráča úplne predvídať.

7. Lukáš Beleš a Tomáš Backstuber predviedli niekoľko pohybov, ktoré sa im podarilo implementovať. Jednalo sa o pomerne základné pohyby ako mávanie, jednoduchá chôdza a pod. Ing. Kapustík definoval chôdzu na úrovni kĺbov, čím demonštroval zapojenie viacerých kĺbov do tohto pohybu.

8. Tomáš Backstuber žiaľ nestihol vytvoriť reakcii na posudok, zaviazal sa vytvoriť posudok do najbližšieho stretnutia.

Stav riešenia úloh z predchádzajúcich stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	8.1
	Mardiak
	Detailnejšie špecifikovať kontrolu riadenia kĺbov, zapracovať preplánovanie dispečerom
	26.11.08
	Prebieha

	8.2
	Backstuber, Ganz, Beleš
	Implementovať základné pohyby robota pre prototyp, pripraviť výstup parametrov fáz
	26.11.08
	Prebieha

	8.3
	Bartaloš
	Pokračujúca práca na implementácii dispečera
	26.11.08
	Prebieha

	8.4
	Ganz
	Úprava obsahu stránky, doplnenie dokumentácie
	26.11.08
	Splnená

	8.5
	Belluš
	Detailnejšie špecifikovať návrh stavov, ich klasifikáciu zo stavu sveta, identifikáciu stavov hráča, doplnenie default stavu, stavov pre pohyb hráča
	26.11.08
	Prebieha

	8.6
	Backstuber
	Vypracovať reakciu na posudok
	26.11.08
	Prebieha


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Stav

	9.1
	Bartalos
	Finalizácia prototypu modulu dispečer
	12.11.08
	Prebieha

	9.2
	Belluš
	Ukončiť prácu na stavoch
	12.11.08
	Prebieha

	9.3
	Mardiak
	Finalizovať návrh kontroly
	12.11.08
	Prebieha

	9.4
	Ganz, Beleš, Backstuber
	Imlementovať niektoré základné pohyby
	12.11.08
	Prebieha


	Zápisnica č. 10
	DreamTeam
	10.12.08

	Čas:
	18:00 – 18:45

	Prítomní:
	Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Juraj Belluš

Bc. Marek Mardiak

Bc. Tomáš Bartaloš

	Zapisovateľ:
	Bc. Lukáš Beleš

	Téma:
	


Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie sme začali bez vedúceho Ivana Kapustíka (neprítomný pre zdravotné dôvody). Po telefonickom dohode sme sa rozhodli, že posledne stretnutie tímového projektu zorganizujeme v Slovak Pube na Obchodnej ulici. Bolo to najmä aj z dôvodu, že sme všetci boli práve v meste a to každému vyhovovalo. V Slovak pube je zadarmo poskytovaný internet.

2. Nasledovala kontrola úloh z minulého týždňa. Marek Mardiak prezentoval finálnu kontrolu riadenia kĺbov. T.Bartaloš, ktorý ma na starosti dispečer, súhlasil z jeho riešením.

3. Nasledovala podrobnejšia rozprava o riešených úlohách. T. Bartaloš predstavil finálne riešenie dispečera v ktorom doplnil náhodne vyberanie akcií, pokiaľ dve alebo viac akcií mali rovnakú prioritu. S Marianom Buchtom nekomunikoval ohľadom využitia buffera. Cely tím súhlasil z konečným riešením dispečera. No však zhodli sa na tom, že na otestovanie jeho riešenia je potrebne vyriešiť drobné úlohy, ako sú napr. jednoduché pohyby robota, aby sme mohli jeho riešenie integrovať.

4. Juraj Beluš prezentoval finálnu podrobný návrh abstraktných stavov vo forme prehľadného diagramu a dokumentu. Do návrhu pripojil nové stavy blízko lopty a ďaleko od lopty. Ďalej doplnil stavy hráča či je obranca alebo útočník. Juraj s časti ukázal časť implementácia tohto riešenia. Návrh bol prijatý, všetkými členmi tímu. Jeho úloha bola splnená.

5. Viliam Ganz doplnil na svoju stránku zápisnicu z posledného stretnutia.

6. Lukáš Beleš  prezentoval svoje vytvorené pohyby robota. Ukázal dokonalejšie otáčanie robota.  A vysvetlil, že chyba sa nachádzala pri zlom nastavovaní rýchlosti menenia kĺbov. Potom prezentoval nové dokonalejšie chodenie po ihrisku. Robot si počas pohybu pomáha rukami a pohybuje sa zjavne rýchlejšie ako predtým. Poukázal na tom to, že robot po čase zmení svoj smer, a to dôsledku šumu pri komunikácii.

7. Bc. Tomáš Backstuber prezentoval svoj pohyb chodenia bokom. Dany pohyb bol riešení zmenou váhy robota a následné posun nohou do ľavá. No však po čase robot menil svoj smer, vychyľoval sa z pôvodnej trasy. T. Backstuber spomenul, že vytvoril reakciu na posudok našej práce.

8. Viliam Ganz prezentoval nové pohyby. Prezentoval drepy, ktoré sa páčili celému tímu. Neskôr Vilo prezentoval nový typ chôdze. Z analyzoval celu chôdzu človeka, a podľa toho sa pokúša naučiť nášho robota. Zatiaľ bol predvedený jeden krok robota.

9. Vznikla diskusia, kedy budeme prezentovať náš prototyp cudziemu tímu. Po zhode sme sa dohodli na Utorok o 18:00.

10. Lukáš Beleš pripomenul, že je potrebne odovzdať dokumentácie z riadenia z tímového projektu. Tomáš Bartaloš navrhol nech Marek Mardiak ešte doplní štábnu kultúru aby dokumentácia bola kompletná. 

11. T.Bartaloš navrhol nech sa odovzdá dokumentácia z implementácie (základne pohyby robota, dispečer, kontrola riadenia kĺbov) do nedele. A následne T. Backstuber spracuje celú dokumentáciu.

Stav riešenia úloh z predchádzajúcich stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Stav

	9.1
	Bartalos
	Finalizácia prototypu modulu dispečer
	12.11.08
	Splnená

	9.2
	Belluš
	Ukončiť prácu na stavoch
	12.11.08
	Splnená

	9.3
	Mardiak
	Finalizovať návrh kontroly
	12.11.08
	Splnená

	9.4
	Ganz, Beleš, Backstuber
	Implementovať niektoré základné pohyby
	12.11.08
	Splnená


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	10.1
	Ganz, Beleš
	Napísať dokumentácie ku základným pohybom robota
	10.12.08
	14.12.08

	10.2
	Bartaloš
	Napísať dokumentáciu k fungovaniu dispečera
	10.12.08
	14.12.08

	10.3
	Ganz
	Úprava obsahu stránky, doplnenie dokumentácie
	10.12.08
	14.12.08

	10.4
	Backstuber
	Integrácia celej dokumentácie tímového projektu
	10.12.08
	14.12.08


Záznamy zo stretnutí – letný semester

	Zápisnica č.11
	DreamTeam
	25.02.09

	Čas:
	19:00 – 20:15

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

Bc. Marek Mardiak

	Zapisovateľ:
	Juraj Belluš

	Téma:
	Plány na letný semester


Priebeh

Hlavnou témou stretnutia bol plán tímu na letný semester. Z dôvodu neprítomnosti 2 členov tímu boli predstavené iba predbežné plány zúčastnených členov tímu.

Ako prvý začal Marek Mardiak, ktorý sa venoval svojho komponentu pre hráča, spätným väzbám z kĺbov. Oboznámil nás o svojimi predpokladmi týkajúcimi sa integrácie do implementácie hráča, ktorá zasiahne do tried Dispatcher, LowSkill, LowSkillPhase atď spolu s vysvetlením, ako bude spätná väzba pracovať v spojení s dispečerom. Na záver uviedol termíny ukončenia prác na danom komponente:

18.3. - rozhrania a abstraktné triedy

1.4. - implementácia pohybový sekvencií

15.4. - overriding

Vedúci reagoval pozitívne na Marekov plán, na čo Marek dodal, že fázovanie pohybov bude experimentálne, takisto nastavenia efektorov v každej fáze pohybu (záchranné body pre fázu).

Po Marekovi začal Viliam Ganz, ktorý informoval o dôvodoch neprítomnosti Tomáša Bartaloša (zlomené zápästie a operácia) a Lukáša Beleša (choroba). Potom prešiel na svoj, plán, kde sa vyjadril, že bude pracovať prevažne na pohyboch. Tiež navrhovol neoficiálne stretnutie kompletného tímu pre diskusiu o jednotlivých častiach a ich rozdelení.

Vedúci začal hovoriť viac o pohyboch (spomenul tiež prezentáciu na túto tému na predmete UI), kde hovoril ot tom že inak ako po fázach sa to robiť nedá. Čím viac fáz pohyb má, tím je plynulejší a rýchlejší. Hovoril o dôležitosti rýchlosti, o tom, že pohyby treba zlepšovať, lebo fyzická stránka je veľmi dôležitá (niekedy aj viac ako taktická), ako aj v skutočnom futbale.

Juraj Belluš povedal o svojich najbližších plánoch, jedná sa o implementáciu abstraktných stavov pre dispečer. Na úlohu má vyčlenené 4 týždne.

Tomáš Backstuber o svojej nadchádzajúcej práci, ktorá spočíva v pohyboch, konkrétne v pohybe dopredu (15.3.) a kopnutí do lopty (10.4.). Spomenul aj rozfázovanie týchto pohybov.

Pred koncom stretnutia padla reč o chýbajúcich členoch, kde Lukáš Beleš bude pravdepodobne pracovať na pohyboch a Tomáš Bartaloš na dispečery.

Na záver sme sa dohodli na celkovom semestrálnom pláne (budúci týždeň má byť na stránke spolu s individuálnymi plánmi). Takisto padol návrh na posunutie stretnutí na skoršiu hodinu, ktoré ak bude možné, bude oznámené mailom vedúcemu.

Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	11.1
	Všetci
	Plány jednotlivcov
	25.02.09
	04.03.09

	11.2
	Všetci
	Celkový plán
	25.02.09
	04.03.09


	Zápisnica č.12
	DreamTeam
	4.03.09

	Čas:
	19:00 – 20:00

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

Bc. Marek Mardiak

	Zapisovateľ:
	Marek Mardiak

	Téma:
	Kontrola pohybov


Priebeh
Stretnutie otvoril Juraj Belluš, ktorý zrekapituloval predchádzajúcu zápisnicu. Viliam Ganz informoval o dôvode neprítomnosti dvoch členov, Lukáša Beleša(nachádzal sa mimo územia SR) a Tomáša Bartaloša(pretrvávajúce zdravotné problémy zo zlomenou rukou). Dôvod neprítomnosti Tomáša Backstubera nebol známy.

Marek Mardiak spolu s Viliamom Ganzom otvorili diskusiu ohľadom stretnutia dňa 2.3.09, kde sa rozoberal doterajší stav návrhu a kompatibilita integrácie. Na stretnutí sa ujasnili hlavné sporné body ohľadom integrácie a postupu budúcej implementácie návrhov jednotlivých členov tímu. Tím sa rozdelil na dve skupiny, prvá v zložení J. Beleš, T. Backstuber, V. Ganz bude pracovať na návrhu pohybov, ich experimentálnom ošetrení, rozpracovaní jednotlivých fáz, ako aj modulmi zodpovednými za ich riadenie. Druhá v zložení J. Belluš, T. Bartaloš a Marek Mardiak bude pracovať na moduloch riadenia pohybov robota, moduloch spätnej väzby a spracovania hernej situácie robotom. Ing. Kapustík vyjadril žiadosť o formálny výstup z daného stretnutia, do budúceho týždňa by sa mal spolu s plánom na letný semester objaviť na stránke tímu. 

Ing. Kapustík informoval o vhodnosti pozrieť prácu zahraničného tímu NimbRo, ktorý sa podrobnejšie zaoberal fázovaním pohybov robota(neskôr zaslal tímu aj web. link o problematike). Prebehla stručnejšia diskusia o vhodnosti naklonení robota pri rôznych pohyboch. 

Nasledovala rozprava o návrhu Viliama Ganza, ktorý prezentoval modul pre automatické určovanie nastavenia efektorov vo fázach robota. Bol návrh využitia neurónovej siete, Ing. Kapustík a Marek Mardiak sa vyjadrili negatívne k tomuto postupu, vyvstala nutná potreba mať manuálne statické nastavenia minimálne kvôli porovnávaniu progresu. Viliam Ganz rozoberal problém pri propagácii chyby perceptorov a samotného nastavenia kĺbov ak sa použije statický prístup fázovania. Marek Mardiak obhajoval statický prístup ku fázovaniu na základe experimentálne určenej tabuľky, rozobral aj problém propagácie chyby, ktorý sa po spoločnom konsenze považoval za riešený v kompetencií vhodných kontrolných hraníc nastavenia efektorov  aj pri statickom fázovaní cez tabuľku. V závere diskusie Ing. Kapustík obhajoval skôr jednoduchší prístup, v prípade úspechov by sme mohli pristúpiť na dynamické fázovanie, čo však označil za dlhodobejšiu prácu, ktorá sa zrejme v rámci nášho časového rozpočtu nestihne.

V závere stretnutia sa rozoberal pokrok Juraja Belluša pri určovaní herných stavov robota. J. Belluš prezentoval svoj postup určovania voľnej pohybovej, eventuálne streleckej dráhy robota. Mal problém so správnym interpretovaním súradníc, ktoré vracia server o hráčovi a relatívnej polohe ostatných objektov na ihrisku vzhľadom ku nemu. Ing. Kapustík navrhol kontaktovať M. Buchtu a vyriešiť problém. V závere Ing. Kapustík navrhol preštudovanie stránky ku predmetu umelá inteligencia, ktorá obdobný problém súradníc riešila v jednom zo svojich zadaní, resp. prednášok.
Úlohy z minulých stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	11.1
	Všetci
	Plány jednotlivcov
	25.02.09
	04.03.09
	prebieha

	11.2
	Všetci
	Celkový plán
	25.02.09
	04.03.09
	prebieha


Úlohy 

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	12.1
	Ganz
	Aktualizácia webu (umiestniť plán na LS a dokument zo stretnutia)
	4.03.09
	11.03.09

	12.2
	Belluš
	Vyriešiť problém súradníc s K. Buchtom
	4.03.09
	11.03.09


	Zápisnica č.13
	DreamTeam
	11/03/09

	Čas:
	19:00 – 20:40

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

Bc. Marek Mardiak

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Tomáš Bartaloš

	Zapisovateľ:
	Marek Mardiak

	Téma:
	Fázovanie pohybov


Priebeh
Stretnutie otvoril Ing. Kapustík, ktorý sa pýtal na dôvod neprítomnosti 3 členov tímu na minulom stretnutí. T.Backstuber sa ospravedlnil, mal zdravotné problémy, obdobne ako T. Bartaloš(zdravotné problémy dlhodobejšieho charakteru), L.Belleš bol prvý týždeň chorý, následne bol mimo územia SR. M. Mardiak prešiel zápisnicu z minulého stretnutia, webová stránka bola aktualizovaná, pribudol plán na LS. 

Nasledovala kontrola činnosti jednotlivých členov tímu. T.Backstuber pracuje na pohybe robota smerom vpred, nasledujúce stretnutie predpokladá prezentáciu práce. M.Mardiak pracuje na implementácii rozhraní a abstraktných tried Dispečer, Lowskill, LowSkillphaze, nasledujúce stretnutie prezentuje výsledky v súlade s plánom. J.Belluš kontaktoval M.Buchtu ohľadom problému súradníc, nedostal odpoveď, pokračuje v práci  na module stavov, jeho finálnejšiu podobu prezentuje tiež na najbližšom stretnutí.  T.Bartaloš má vážnejšie zdravotné problémy, ktoré ho obmedzujú v implementačnej činnosti(zlomená pravá ruka, s nutným operačným zákrokom) plánuje sa zapojiť do manuálne menej náročných prác(testovanie..). L.Beleš pracuje na vstávaní, do ďalšieho stretnutia plánuje implementovať otočenie v ľahu na brucho/chrbát, presun do fázy na kolenách. V.Ganz sa plánuje pripojiť do subtímu M.Mardiak, J.Belluš, T.Bartaloš a pracovať na triede lowSkillPhaze s podporou načítavania hodnôt efektorov cez XML konfiguračný súbor.

Nasledovala diskusia medzi M.Mardiakom, J.Bellušom, V.Ganzom a T.Bartalošom. Riešila sa reálna možnosť kontroly chybového stavu počas vykonávania pohybov. M.Mardiak diskutoval s V.Ganzom definíciu fáz, možnosť ich kontroly a dynamického určovania nastavenia efektorov v objektoch LowSkillPhaze. Kontrola úspešnosti fázy sa nakoniec ujasnila pomocou 2 aspektov, uhlového inkrementu efektora, ktorý mal robot vykonať v 20 msec. trvaní zaslaní požiadaviek na server a signálov z gyroskopu. V.Ganz tiež navrhol rollback ako najvhodnejšiu formu záchranných akcií.

Ing. Kapustík spomenul možnú potrebu modulu na výpočet očakávaných stavov a následnej potreby inicializovať preplánovanie pohybovej sekvencie robota, ak sa reálny stav príliš odchyľuje od očakávaného. 

Ing. Kapustík uzavrel stretnutie o 20:15, tím následne preberal implementačné návrhy, riešenia do 20:40.

Úlohy z minulých stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	11.1
	Všetci
	Plány jednotlivcov
	25/02/09
	04/03/09
	splnená

	11.2
	Všetci
	Celkový plán
	25/02/09
	04/03/09
	splnená

	12.1
	Ganz
	Aktualizácia webu (umiestniť plán na LS a dokument zo stretnutia)
	04/03/09
	11/03/09
	Čiastočne splnená

	12.2
	Belluš
	Vyriešiť problém súradníc s M. Buchtom
	04/03/09
	11/03/09
	prebieha


Úlohy 

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	13.1
	Ganz
	Implementačné práce na triede LowSkillPhaze
	11/03/09
	18/3/09

	13.2
	Belluš
	Dokončenie  modulu stavov
	11/03/09
	18/3/09

	13.3
	Mardiak
	Implementácia rozhraní, abstr. Tried Dispečer, Lowskill, LowskillPhaze
	11/03/09
	18/3/09

	13.4
	Beleš
	Implementácia vstávania, otočenia do polohy na chrbte/bruchu
	11/03/09
	18/3/09

	13.5
	Backstuber
	Implementácia pohybu vpred
	11/03/09
	18/3/09


	Zápisnica č.14
	DreamTeam
	18/03/09

	Čas:
	19:00 – 20:40

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

Bc. Marek Mardiak

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Tomáš Bartaloš

	Zapisovateľ:
	Lukáš Beleš

	Téma:
	Fázovanie pohybov


Priebeh
1. Stretnutie otvoril Ing. Kapustík, M. Mardiak prešiel zápisnicu z minulého stretnutia. Vilo avizoval. že webová stránka bola aktualizovaná.

2. Juraj Belluš spomenul, ako najrýchlejšie pridať triedu do Visual Studia 2008. Najskôr je potrebne vytvoriť súbor fyzicky na disku, a potom ju cez Solution Explorer pridať do projektu cez kontextové menu.

3. Tomáš Backstuber  prezentoval svoj pohyb dopredu. Výsledok jeho pohybu, je taký, že robot nespadne na zem, vie sa udržať na nohách. Robot po istom čase mení svoj smer. Ale Tomáš nevedel vysvetliť prečo. Pohyb robota je pomaly. Samotný pohyb rozdelil do 10 fáz. Tomáš podrobne popísal všetky fázy pohybu. Nastala diskusia Vila Ganza a Mareka Mardiak  ako sa budú jednotlivé fázy integrovať do celého systému.  Lukáš Beleš navrhol, že po 10 fáze sa urobia ďalšie fázy, ktoré zregulujú smer pohybu, čo by malo za následok rovne chodenie. Vilo navrhuje dynamické rýchlosti kĺbov čo by malo za následok za rýchlejší pohyb.

4. Juraj Beleš popisoval svoju pracú. Popisoval objekty, ktoré sú na ihrisku v hre. Počas práce prišiel na chybu v dokumentácie ihriska. Nastala diskusia, kde sa nachádza kamera cez ktorú vidí robot. Ivan Kapustík informoval, že sa nachádza vo sfére. Juraj zisťoval čí vie robot zistiť či sa nachádza pri lopte. Nevie však určiť vzdialenosť ku lopte. Vie zistiť kto ma loptu. Nevie zistiť čí je na zemi čí nie je. Vilo rozoberal ako funguje gyroskop. Rozoberala sa informácia zmena kĺbov, efektorov a perceptorov
5. Backstuber predviedol na Jurajovom notebooku prezentáciu pohybu robota. Rozoberali sme pohyb robota, rozoberali sme jednotlivé fázy. Vilo navrhuje dať robota nižšie na kolien. Marek navrhuje pomôcť si pri pohybe rukami. Ako ďalšiu pracú Backstuber navrhuje ako ďalší pohyb kop do lopty alebo zdokonalí svoj pohyb po ihrisku. 
6. Rozoberalo sa v programovacom kóde ako sa budú posielať správy. Vilo navrhol aby dispatcher neposielal správy lebo to nie je ho vec.
7. Vilo navrhol ukladanie predošlých fáz a prezentoval svoju implementáciu LowSkillPhaze . Chce aby sa jednotlivé fázy dali reálne testovať na robota. Treba však dorobiť rollback a metódy, ktoré vedia zistiť koniec daného pohybu automaticky. Mardiak povedal, že nikdy nebude vedieť v akej fáze sa nachádza. Otázka: Bude sa vracať vektor alebo nasledujúca fázu ? Mardiak je za vektor, ktorý by vedel dispatcher ďalej rozhodnúť

8. Mardiak vypracoval novy flow programu. Vytvoril abstraktnú triedu Skill.  Rozobral jeho jednotlivé atribúty danej triedy. Rozoberalo sa vzťah medzi Low Skill a High skill a flow medzi skilami a dispatcherom. Rozoberali sme stavy v aplikácii, ktoré navrhol Juraj. Nastala diskusia  kde sa bude preberať stratégia na riadenie jednotlivých skillov. Bolo rozhodnuté, že stratégia bude prenesená do High Skillov. Dispatcher bude len rozdeľovať úlohy. Kapustík navrhol vytvorenie modulu, ktorý by nezávislé rozhodoval, ktorý high skill sa bude volať. Tomáš Bartaloš navrhol že stratégia bude vyberať na základe typ mužstva: útok alebo obrana. Ivan Kapustík vysvetľoval ako sa to riešilo tento problém v 2D tíme.

9. Tomáš Bartaloš - mal problémy s rukou, nemohol sa tak sústrediť na prácu. Vysvetľoval však čo sa stane, ak High skilli vráti rovnaké hodnoty.  Navrhol že sa rozhodne náhodné. Mardiak navrhol učenie sa high skilov. Úspešnosť operácie sa bude vykonávať v High skille. A na základe toho sa bude rozhodovať robot.
10. Ing. Kapustík uzavrel stretnutie o 20:30.
Úlohy z minulých stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	13.1
	Ganz
	Implementačné práce na triede LowSkillPhaze
	11/03/09
	18/3/09
	Splnené

	13.2
	Belluš
	Dokončenie  modulu stavov
	11/03/09
	18/3/09
	Splnené

	13.3
	Mardiak
	Implementácia rozhraní, abstr. Tried Dispečer, Lowskill, LowskillPhaze
	11/03/09
	18/3/09
	Splnené

	13.4
	Beleš
	Implementácia vstávania, otočenia do polohy na chrbte/bruchu
	11/03/09
	18/3/09
	Čiastočne

	13.5
	Backstuber
	Implementácia pohybu vpred
	11/03/09
	18/3/09
	Čiastočne


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	14.1
	Ganz
	Pokračovanie implementácie fázy
	18/03/09
	1/4/09

	14.4
	Beleš
	Implementácia vstávania, otočenia do polohy na chrbte/bruchu
	18/03/09
	1/4/09

	14.5
	Beleš
	Implementácia XML readera
	18/03/09
	25/3/09

	14.6
	Backstuber
	Zdokonalenie implementácia pohybu vpred
	18/03/09
	25/3/09


	Zápisnica č.15
	DreamTeam
	25/03/09

	Čas:
	19:00 – 20:15

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

Bc. Marek Mardiak

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Tomáš Bartaloš

	Zapisovateľ:
	Juraj Belluš

	Téma:
	


Priebeh

1. Úvod stretnutia tvorilo oznámenie o neprítomnosti zvyšných členov. Chýbajúci Tomáš

Backstuber však poslal dokument, ktorý zhŕňa jeho prácu.

2. Lukáš Beleš hovoril o svojich pohyboch (vstávanie). Robot už je schopný obrátiť sa na

brucho a zdvihnúť na ruky. Tiež hovoril o XML parsery, ktorý by mal byť už o týždeň

funkčný.

3. Viliam Ganz pokračoval v tvorbe fázy, takisto spomínal XML integráciu.

4. Tomáš Bartaloš nadviazal na tému XML, konkrétne o štruktúre samotného súboru, kde sa

budú nachádzať aj informácie o highskilloch aj lowskiloch. Tiež hovoril o vytvorení

SkillsFactory triedy, ktorá zabezpečí prípravu skillov hráča. Je to abstraktná trieda určená na

dedenie a práve získavanie konfigurácie skillov z xml bude odvodené od tejto triedy. Tomáš

aj vytvoril dočasnú implementáciu s dopredu definovanými skillmi, ktorú aj integroval s

dipečerom.

5. Predviedli sme výstup práce Tomáša Backstubera, ktorý sa týkal rozfázovaného pohybu

vpred, ktorý pozostáva zo začiatočných fáz, z fáz, ktoré sa môžu cyklicky opakovať (samotné

kroky) a z koncových fáz, ktoré uvedú robota do pôvodného stavu. Diskutovalo sa o

finalizačných fázach, čiže fázach, z ktorých je možné ukončiť pohyb.

6. Po zvyšok stretnutia sa riešila hlavne štruktúra XML a následná integrácia do programu.

Priamo na stretnutí sa vytvoril prototyp súboru. Plán je taký, že parser vytvorí potrebné

inštancie objektov, na uloženie fáz sa vytvorí pool a jednotlivé skilly ich budú využívať

podľa nastavených sekvencií. Riešilo sa, že pool možno ani nebude potrebný, pretože fázy

budú pravdepodobne jedinečná. Lukáš poznamenal, že aj tak môže dojsť k duplicite,

napríklad v prípade pohybe oboch rúk rovnako. Nakoniec ale padlo rozhodnutie, že duplicitu

fáz nebudeme riešiť, pravdepodobne budú aj tak špecifické.

7. Na záver stretnutia sme si dohodli úlohy.
Úlohy z minulých stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	14.1
	Ganz
	Pokračovanie implementácie fázy
	18/03/09
	25/03/09
	Splnené

	14.2
	Beleš
	Implementácia vstávania, otočenia do polohy na

chrbte/bruchu
	18/03/09
	25/03/09
	Splnené

	14.3
	Beleš
	Implementácia XML readera
	18/03/09
	25/03/09
	Splnené

	14.4
	Backstuber
	Zdokonalenie implementácia pohybu vpred
	18/03/09
	25/03/09
	Čiastočne


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	15.1
	Ganz
	Integrácia parsera do programu
	25/03/09
	01/04/09

	15.2
	Beleš
	Implementácia XML readera
	25/03/09
	01/04/09

	15.3
	Bartalos, Belluš
	Implementácia tried skillov
	25/03/09
	01/04/09


	Zápisnica č.16
	DreamTeam
	01/04/09

	Čas:
	19:00 – 20:00

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Lukáš Beleš

	Zapisovateľ:
	Viliam Ganz

	Téma:
	Pohyby


Priebeh

1. Úvod stretnutia tvorilo oznámenie o neprítomnosti zvyšných členov. Chýbal Marek Mardiak a Tomáš Bartalos.

2. Viliam Ganz hovoril o zavedení triedy LowSkill a MovementPhase do toku programu a o experimentovaní s nimi. Zdôraznil zlepšenie tvorby a testovania pohybov.

3. Lukáš Beleš opísal vývoj vstávania. Snažil sa o vstávanie skokom, pričom nedosahoval dostatočnú úspešnosť. Nasledovala pomerne dlhá diskusia o vstávaní. Viliam Ganz odporučil vstávanie z brucha skrčením a prehupnutím sa do drepu. Táto myšlienka sa ujala a Lukáš Beleš sa rozhodol implementovať vstávanie založené na tomto princípe.

4. Juraj Belluš prezentoval fungujúci XML parser, ktorý načítava nasatvenie jednotlivých fáz a LowSkillov z xml súboru. Následne sme diskutovali formát tohto súboru. Z toho vzišla potreba úpravy formátu. Juraj Belluš sa dohodol s Viliamom Ganzom na upresnení formátu počas spolupráce. Zdôraznil potrebu konzultovania aj s Tomášom Bartalosom.

5. Tomáš Backstuber prezentoval pohyby na ktorých pracoval. Snažil sa o vylepšenie chôdze. Narazil na rýchlostné obmedzenia. Pri snahe o zrýchlenie pohybu robot od určitej rýchlosti začal byť príliš nestabilný.

6. Ing. Kapustík nám pripomenul termín prezentácie. Zdôraznil potrebu implementácie viacerých verzií pohybov a výbere tých najlepších. Spoločne sme sa dohodli na prezentácii pohybov na najbližšom stretnutí.

7. Na záver stretnutia sme si dohodli úlohy.
Úlohy z minulých stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	15.1
	Ganz
	Integrácia parsera do programu
	25/03/09
	01/04/09
	Splnená

	15.2
	Beleš
	Implementácia XML readera
	25/03/09
	01/04/09
	Splnená

	15.3
	Bartalos, Belluš
	Implementácia tried skillov
	25/03/09
	01/04/09
	Prebieha


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	16.1
	Ganz
	Spolupráca na implementovaní pohybov, pokrač.
	01/04/09
	08/04/09

	16.2
	Beleš
	Implementácia vstávania, otočenia do polohy na chrbte/bruchu
	01/04/09
	08/04/09

	16.4
	Backstuber
	Zdokonalenie implementácie pohybu vpred, implementácia kopnutia do lopty
	01/04/09
	08/04/09

	16.5
	Belluš
	Úprava parsera a formátu xml súboru
	01/04/09
	08/04/09


	Zápisnica č.17
	Dream Team
	8/4/2008

	Čas:
	19:00-20:30

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Juraj Belluš

Bc. Marek Mardiak

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Tomáš Bartalos 

	Zapisovateľ:
	Tomáš Backstuber

	Téma:
	XML


Priebeh
Stretnutie otvoril Ing. Kapustík. Keďže sme nemali zápisnicu, a predchádzajúci zapisovateľ, Viliam Ganz, neprišiel kvôli zdravotným problémom, pokúsili sme sa rozpamätať na všetky veci, ktoré sme spomínali na minulom stretnutí.

Juraj Belluš začal hovoriť o jeho práci na XML parseri a úložných triedach a potom spomenul prácu Viliama Ganza na prepojení s movementPhase, pričom pripomenul, že HighSkilly ešte stále nie sú spravené. Zároveň predstavil chôdzu Viliama Ganza urobenú už cez XML, ktorá sa ukázala ako kvalitnejšia a rýchlejšia. Ing. Kapustík poznamenal, že bude vhodná budúca spolupráca Belluša a Bartalosa na skill factoringu.

Momentálne používané je vyťahovanie pohybu cez XML cez triedu Skill8, ktorá si vytiahne, ktorú fázu vykonať a následne má definovanú vždy nasledujúcu fázu. Ing. Kapustík na to poznamenal, že bude nevyhnutná veľmi podrobná dokumentácia o XML parseri, keďže táto časť bude používaná a zrejme i rozširovaná v budúcnosti.

Marek Mardiak sa dohodol s Viliamom Ganzom, že prejde na robenie pohybov, keďže pri vzájomnej spolupráci boli problémy v ideách tvorby. Rozhodol sa, že bude pracovať na otočení robota, pričom nechcel by ho robiť na štýl maličkých krokov, ale jedného väčšieho.

Tomáš Bartalos spomenul svoju prácu na XML a DTD. V súčasnosti robí a plánuje robiť ďalej na architektúre, aby agent išiel reálne cez dispatchera, následne cez highskill a potom cez lowskill. Prezentoval tiež riešenie ukladania skillov cez hashmapu, aby mohlo byť ich použitie dynamické a nie statické.

Lukáš Beleš prezentoval svoje vstávanie, ktoré celá skupina zhodnotila ako veľmi rýchle. Ukázalo sa však tiež, že niekedy nevyjde, podľa Beleša je to približne v 10% prípadov, pričom hodlá pracovať na tom, aby zistil, prečo tomu tak je.

Tomáš Backstuber prezentoval svoju prácu na kopoch. Stretol sa pri tom s problémom, že nemohol reálne presunúť hráča k lopte kvôli problémom s beam efektorom, tým pádom jeho pohyby neboli reálne odskúšané pri interakcii s loptou. Ing. Kapustík poznamenal, že Michal Kvetan sa s týmto problémom už stretol a musel ho riešiť, preto bude vhodné kontaktovať ho.

Na konci Ing. Kapustík pripomenul, že sa blíži konferencia IIT.SRC (bude 29. apríla), pričom náš tím tam bude mať 20 minút na prezentáciu svojho agenta (rovnako ako i druhý tím s tou istou témou).

Úlohy z minulých stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	14.1
	Backstuber
	Vyhotoviť pohyb kopania do lopty
	01/04/09
	08/04/09
	Splnené

	14.2
	Belluš, Ganz, Bartalos
	Práca na XML parseri
	01/04/09
	08/04/09
	Splnené

	14.3
	Beleš
	Vyhotoviť pohyb vstávania
	01/04/09
	08/04/09
	Splnené


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	15.1
	Belluš, Bartalos
	Práca na skill factoringu
	08/04/09
	15/04/09

	15.2
	Bartalos
	Práca na architektúre
	08/04/09
	15/04/09

	15.3
	Mardiak
	Vyhotoviť pohyb otočenia
	08/04/09
	15/04/09

	15.4
	Beleš
	Zistiť dôvod neúspešných pokusov o vstávanie
	08/04/09
	15/04/09

	15.5
	Backstuber
	Kontaktovať Michala Kvetana a pokúsiť sa o vyskúšanie kopnutí v interakcii s loptou
	08/04/09
	15/04/09


	Zápisnica č.18
	Dream Team
	15/4/2008

	Čas:
	19:00-20:30

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Juraj Belluš

Bc. Marek Mardiak

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Tomáš Bartalos

Bc. Viliam Ganz 

	Zapisovateľ:
	Tomáš Backstuber

	Téma:
	XML update


Priebeh
Stretnutie otvoril Ing. Kapustík. Na začiatok sa prečítala celá zápisnica a jednotlivé úlohy. Potom nasledoval prehľad urobeného a diskusia.

Tomáš Bartalos opísal prácu na skill factoringu. Zhodnotil prácu ako takmer hotovú, zrušil HighSkill_8 a použil skill goToPoint. Pri tom sa objavil problém, že pohyb dopredu od Viliama Ganza ostatným hráčom padal. Ganz na to reagoval, že bude treba prejsť každú fázu na druhých počítačoch a zistiť, ktorá/é z nich je/sú labilná/é. Zároveň Bartalos predstavil i návod, ktorý spravil, na výrobu highskillov.

Juraj Belluš sa pokúšal o zistenie stavu padnutia na brucho, resp. chrbát, avšak zatiaľ neúspešne. Marek Mardiak rozmýšľal nad použitím kolízneho perceptora (pravdepodobne ForceResistancePerceptor alebo TouchPerceptor). Tiež sa preberala možnosť, či nebude použiteľné zisťovať, že robot je na zemi, pomocou zisťovania jeho výšky vzhľadom k vzdialenosti od 2 bodov.

Marek Mardiak prezentoval svoj postup pri pohybe otáčania. Najskôr sa pokúsil robiť pohyb cez XML, avšak kvôli Access Violation Exception nemohol pokračovať, preto sa rozhodol robiť zmeny uhlov priamo v kóde. Jeho plán bol urobiť experimentálne otočenie o 5 a 10 stupňov a každé ďalšie otočenie z týchto vyskladať. Zistil, že podstatným pre otočenie je práve nožný kĺb 1. Pri pohybe otočenia ale prišiel na pár nepríjemností:

· nie je isté, kedy je robot v rovnej (rovnovážnej) fáze

· pri posunutí kĺbu 1 sa posúvajú i kĺby 2 a 3, avšak nevie sa, podľa akého vzorca.

Viliam Ganz v rámci konzultácie vysvetľoval rýchlosť kĺbov v rámci XML, ktorá je závislá od:

· rozdielu uhlov (začiatočného a koncového stavu)

· rýchlostnej konštanty

Lukáš Beleš prezentoval zlepšené vstávanie: zrýchlil ho, zrušil zbytočné fázy, znížil chybovosť, ale stále sa mu nepodarilo úplne ju odstrániť. Zároveň mal pripravený skill pre otočenie na zemi z chrbáta na brucho, avšak robot sa nedostal do stabilnej polohy, preto bude potrebné tento skill doladiť.

Tomáš Backstuber prezentoval problémy s použitím KickHighSkill. Po získaní zmeneného serveru od Michala Kvetana zistil, že nebude možné na tomto serveri otestovať kopnutie, keďže beam síce posúval robota ďalej, ale omnoho častejšie ho púšťal z veľkej výšky a zároveň (na čo ale upozornil aj Kvetan) nebolo vidieť loptu. Tím uvažoval nad tým, či sa lopta neobjaví po kickoff, Backstuber má za úlohu to zistiť. Zároveň prezentoval problémy pri zapisovaní kopnutia do XML podľa návodu, keďže návod obsahoval iba časti kódu, nie celý kód a aj tieto časti zrejme neboli stabilné. Ing. Kapustík navrhol, nech prípadné návrhy zapracuje do návodu.

Ing.Kapustík navrhol, aby v rámci zápisnice bol prezentovaný i rozpis lowskillov na jednotlivých členov tímu tak, ako bol vytvorený v maili od Bartalosa.

Stretnutie bolo uzavreté o 20:30.

Rozpis robenia LowSkillov
	Riešiteľ
	Názov skillu
	Popis skillu

	Mardiak
	TurnToPointLowSkill
	Robot sa obráti čelom k určitému bodu

	Ganz
	GoForwardLowSkill
	Robot začne rovno chodiť

	Pradvepodobne Belluš
	GetDistanceFromPointLowSkill
	Zistí približnú vzdialenosť od bodu (int), alebo či sa robot nachádza blízko bodu (bool)

	Belluš
	isOnGround
	Výnimka pre pád robota na zem

	Beleš
	StandUpHighSkill
	High Skill pre vstávanie

	Beleš
	GetToInitialPositionLowSkill
	Dostatie sa do východzej pozície, z ktorej môže vstať

	Beleš
	StandUpLowSkill
	Pokus o vstanie z východzej pozície

	niekto
	IsPointingOnGoalLowSkill
	Zistí, či pri kopnutí do lopty je šanca, aby robot zasiahol bránu

	Pravdepodobne Mardiak
	TurnRobotPointingOnGoalLowSkill
	Otočí robota okolo lopty tak, aby smeroval na bránu

	Backstuber
	KickToBallLowSkill
	Kopnutie do lopty


Úlohy z minulých stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	15.1
	Belluš, Bartalos
	Práca na skill factoringu
	08/04/09
	15/04/09
	Čiastočne splnené

	15.2
	Bartalos
	Práca na architektúre
	08/04/09
	15/04/09
	Čiastočne splnené

	15.3
	Mardiak
	Vyhotoviť pohyb otočenia
	08/04/09
	15/04/09
	Čiastočne splnené

	15.4
	Beleš
	Zistiť dôvod neúspešných pokusov o vstávanie
	08/04/09
	15/04/09
	Čiastočne splnené

	15.5
	Backstuber
	Kontaktovať Michala Kvetana a pokúsiť sa o vyskúšanie kopnutí v interakcii s loptou
	08/04/09
	15/04/09
	Čiastočne splnené


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	16.1
	všetci
	Spojiť viac čiastkových úloh k reálnemu používaniu robota
	15/04/09
	22/04/09

	16.2
	Beleš
	Chôdza dozadu
	15/04/09
	22/04/09

	16.3
	niekto
	Dokrokovanie – skill pre malé kroky
	15/04/09
	22/04/09

	16.4
	Belluš
	Rozpoznanie padania
	15/04/09
	22/04/09

	16.5
	Backstuber
	Otestovať existenciu lopty po kickoff

konverziu skillov do XML

vytvoriť skill kopnutia z oboch nôh

navrhnúť úpravy návodu pre HighSkill
	15/04/09
	22/04/09


	Zápisnica č.19
	Dream Team
	22/4/2008

	Čas:
	19:00-20:30

	Prítomní:
	Bc. Juraj Belluš

Bc. Marek Mardiak

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Tomáš Bartalos

Bc. Viliam Ganz 

	Zapisovateľ:
	Lukáš Beleš

	Téma:
	Stav spadnutia robota


Priebeh
Stretnutia sa nemohol zúčastniť Ing. Ivan Kapustik. Preto sme naše stretnutie presunuli z akademickej pôdy do Bastionu vedľa fakulty.

Juraj Belluš a Viliam Ganz otvorili diskusiu o zistený stavu, kedy robot leží na zemi. Juraj spolu s Vilom pracoval počas týždňa na tom, ale nemohli nájsť riešenie. Padli rôzne matematické návrhy a myšlienky. No však Juraj dodal, že matematicky by to mal byť správne, ale v praxi mu receptory ukazujú iné hodnoty. Marek navrhol určovanie ležania robota podľa uhlov namiesto vzdialenosti oproti zastávkam a Jurovi navrhol aby skontroloval orientácie uhlov pri výpočte  a overil to jednoduchým CASE nástrojom. Kedy je ktorý uhol kladný, záporný, pretože to môže byt zdroj prípadných chyb. Lukáš dodal, že ten uhol by sa mal vždy počítať od najbližšieho rohu, aby meranie bolo presnejšie. Preto Juraj budúci týždeň dostal sa bude venovať znova.

Tomáš Backstuber prezentoval výsledky, ktoré spravil za posledný týždeň. Podarilo sa mu prepísať 2 kopnutia do lopty do XML a zároveň ich spraviť aj pre druhú nohu. Po konzultácii s Viliamom Ganzom sa zhodli na tom, že vhodnejší bude prvý kop, keďže druhý kop je príliš pomalý a nemá očakávané zrýchlenie kvôli rozbehu. Pri prepise do XML prišiel na bližšie nedefinovanú chybu parsera, ktorú sa mu ale podarilo obísť. Keďže pohyby, ktoré mal robiť, sú už hotové, navrhol, aby pripravil prezentáciu a dokumentáciu, keďže budúci týždeň sa odovzdáva.

Tomáš Bartaloš pracoval na architektúre high skillu a integrácia high skillu a low skillu. Vytvoril výnimku, ktorá sa vyhodí v prípade, že nastane nepredvídaná situácia, a high skill nemôže pokračovať vo svojej činnosti. Dispatcher zachytí výnimku, a preplánuje aktuálne vykonávanú akciu. Upravil dokument, ktorý popisuje vytvorenie skillov hráča.

Marek Mardiak implementoval otáčanie, formou viacerých malých otočení. Problém s vyrovnávaním pri otáčaní okolo bedrového kĺbu nepodarilo sa určiť presne závislostí a potrebne otočenia okolo dvoch zvyšných bedrových kĺbov pre udržanie zvislej polohy robota, preto bolo experimentálne implementovane vyrovnanie. Otáčanie sa do budúcna zrýchli, a implementujú sa úkroky.
Lukáš Beleš sa počas týždňa venoval zdokonaleniu otáčania robota na zemi. Podarilo sa mu dostať robota pri otáčaní do takého stavu, že by mohol robot vstať úspešne.  No však narazil na chyby šumu, čim sa táto presnosť znížila. Preto niekedy vstavanie robota je neúspešné.
Úlohy z minulých stretnutí
	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	16.1
	Belluš, Ganz
	Práca na určovaní ležania robota
	15/04/09
	22/04/09
	Čiastočne

	16.2
	Bartalos
	Práca na architektúre
	15/04/09
	22/04/09
	Splnené

	16.3
	Mardiak
	Vyhotoviť pohyb otočenia
	15/04/09
	22/04/09
	Splnené

	16.4
	Backstuber
	Refactoring jeho kódu do XMLka
	15/04/09
	22/04/09
	Čiastočne

	16.5
	Beleš
	Zdokonaliť otáčanie na zemi
	15/04/09
	22/04/09
	Splnené


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	17.1
	Belluš, Ganz
	Práca na určovaní ležania robota
	15/04/09
	29/04/09

	17.2
	Bartalos
	Práca na architektúre
	22/04/09
	29/04/09

	17.3
	Mardiak
	Zdokonaliť otáčanie
	22/04/09
	29/04/09

	17.4
	Beleš
	Dokončiť otáčanie na zemi
	15/04/09
	29/04/09

	17.5
	Backstuber
	Pripraviť prezentáciu
	22/04/09
	29/04/09


	Zápisnica č.20
	Dream Team
	6/5/2009

	Čas:
	19:00-20:15

	Prítomní:
	Bc. Juraj Belluš

Bc. Marek Mardiak

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Tomáš Bartalos

Bc. Viliam Ganz 

	Zapisovateľ:
	Viliam Ganz

	Téma:
	Finalizácia


Priebeh

Na úvod ing. Kapustík priniesol dokumentáciu zo zimného semestra.

Následne sme zhodnotili prezentáciu nášho tímu na IIT.SRC, pričom sme bližšie rozoberali prezentácie videí a diskusiu.

Ing. Kapustík nám odporučil navštíviť web stránku Aldebaran Technologies, kde môžeme nájsť ukážky niektorých pohybov robota nao.

Viliam Ganz začal krátku diskusiu o vytváraní pohybov na základe simulovaného prostredia a nie na základe reality. Táto debata vznikla ako dôsledok ukážky otočenia, ktoré vytvoril Bc. Marián Buchta.

Juraj Belluš prezentoval implementáciu detekcie pádu, ktorá už pracuje správne. Táto je zisťovaná voči všetkým 4 rohovým zástavkám ihriska. Juraj Belluš túto funkcionalitu otestoval 15 krát.

Ing. Kapustík následne dal pokyny Tomášovi Backstuberovi ohľadne dokumentácie a rozdelenia úloh medzi jednotlivých členov. Takisto nás informoval o možnosti vylepšenia pohybov do súťaže.

Marek Mardiak narazil na určité obmedzenia pri vytváraní jednotlivých fáz. Jedným z nich je podpora iba celých uhlov pri definícii fáz. Navyše sa objavili isté chyby s načítavaním alebo vykonávaním fáz.

Úlohy z minulých stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	17.1
	Belluš, Ganz
	Práca na určovaní ležania robota
	15/04/09
	29/04/09
	Čiastočne

	17.2
	Bartalos
	Práca na architektúre
	22/04/09
	29/04/09
	Splnené

	17.3
	Mardiak
	Zdokonaliť otáčanie
	22/04/09
	29/04/09
	Čiastočne

	17.4
	Beleš
	Dokončiť otáčanie na zemi
	15/04/09
	29/04/09
	Čiastočne

	17.5
	Backstuber
	Pripraviť prezentáciu
	22/04/09
	29/04/09
	Splnené


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	18.1
	Juraj Belluš
	Pomoc s konečnou integráciou
	6/5/2009
	13/05/2009

	18.2
	Bartalos
	Integrácia agenta
	6/5/2009
	13/05/2009

	18.3
	Mardiak
	Finalizovať otáčanie
	6/5/2009
	13/05/2009

	18.4
	Beleš
	Dokončenie vstávania a otočenia sa na bruchu
	6/5/2009
	13/05/2009

	18.5
	Backstuber
	Vyvinúť chôdzu dozadu
	6/5/2009
	13/05/2009

	18.6
	Ganz
	Zdokonaliť chôdzu
	6/5/2009
	13/05/2009


	Zápisnica č.21
	Dream Team
	13/5/2008

	Čas:
	19:00-20:30

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Marek Mardiak

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Tomáš Bartalos

	Zapisovateľ:
	Tomáš Bartalos

	Téma:
	Súťaž Robocup


Priebeh

1. Stretnutie sme začali bez Viliama Ganza a Juraja Belluša, ktorí ospravedlnili svoju neúčasť pre chorobu.

2. Tomáš Backstuber predstavil novú implementáciu reverznej chôdze robota (dozadu). Ing. Ivan Kapustík konštatoval, že takýto typ chôdze sa môže v budúcnosti robotovi hodiť, keďže pri ústupe robota do obrany nemusí tráviť zbytočne veľa času otáčaním a následnou chôdzou. Predstavená bola prvotná verzia chôdze dozadu, ktorá bola ešte značne pomalá.

3. Tomáš Backstuber upozornil na chybu, ktorú našiel v module XML parser. Konštatovali sme, že nájdenie chyby bolo veľmi dôležité, pretože spôsobovala problémy členom tímu, ktorí implementovali Low Skill robota (Marek Mardiak a Lukáš Beleš). Chyba bola spôsobená zlou definíciou podmienky konca fázy. Keďže podmienka bola v niektorých prípadoch nesprávna, potom daná fáza nikdy neskončila, a robot pokračoval vo vykonávaní aj keď už mal vykonávať ďalšiu fázu. Marek Mardiak sa už na minulom stretnutí sťažoval, že nedokáže svoje pohyby pretransformovať do XML súboru, pretože pri niektorých pohyboch robota, sa pohyb kĺbu v niektorých fázach nezastaví, ale robot naďalej pokračuje v pohybe, až kým nevystrie danú končatinu. Odhalením, a následnou opravou chyby v XML parseri sa tento nepriaznivý jav už naďalej nevyskytuje.

4. Diskutovali sme o zistení stavu robota - či spadol na zem, alebo je na nohách. Konštatovali sme, že prístup, ktorý navrhol a implementoval Juraj Belluš je vo väčšine prípadov spoľahlivý.

5. Zhodnotili sme účasť nášho tímu na konferencií IIT.src. Zhodnotili sme tiež prezentáciu, ktorú sme na tomto podujatí prezentovali.

6. Identifikovali sme možné disciplíny súťaže, v ktorých by sa náš robot mohol zúčastniť. Ing. Kapustík opísal jednotlivé kategórie súťaže. Dospeli sme k záveru, že by sme mohli súťažiť v týchto kategóriách:

· Prechod hráča ihriskom

· Kopanie do lopty

· Vstávanie hráča

Keďže sme počas semestra venovali hlavnú pozornosť zostaveniu znovupoužiteľnej architektúry robota a zjednodušený vývoj pomocou XML súboru, myslím, že účasť v 3 disciplínach je až nad naše očakávanie.

7. Rozprávali sme sa o spôsobe organizácie a realizácie súťaže. Súťaž sa bude konať 29.5.2009. Hlavným bodom záujmu bol výpočtový výkon počítačov, na ktorých sa bude konať súťaž. Tiež nás zaujímalo, či jednotlivý hráči a server budú spúšťaný na jednom počítači, alebo na viacerých nezávislých strojoch. Táto skutočnosť nás zaujímala hlavne z toho dôvodu, že pri vývoji sme pozorovali diametrálne odlišné správanie robota, ak bol ten istý robot spustený na rôznych PC. Tento jav sme pripísali odlišnému výpočtovému výkonu jednotlivých PC. Mali sme dokonca prípad, že jeden člen tímu implementoval chôdzu robota, pričom pri testovaní robot ani raz nespadol. Ten istý robot však na počítači iného členu tímu padal po 2 krokoch.

8. Tomáš Bartalos a Marek Mardiak diskutovali o architektúre vyšších (high skill) a nižších (low skill) zručnostiach robota. Tomáš Bartalos vysvetlil činnosť dispatchera. Zameral sa hlavne na to kedy končí vykonávanie High Skillu, akým spôsobom je možné preplánovať činnosť robota, a akým spôsobom robot zisťuje ktorú zručnosť si vyberá pri preplánovaní.

9. Ing. Ivan Kapustík pripomenul všetky náležitosti týkajúce sa odovzdania dokumentácie k finálnemu produktu. Pripomenul, že tieto informácie nájdeme tiež na stránke predmetu. V termíne odovzdania je nutné priniesť vytlačenú dokumentáciu, a médium, ktoré bude obsahovať zdrojové kódy hráča. Ing. Ivan Kapustík tiež pripomenul, že je vhodné pokračovať vo vývoji až konania súťaže. Verziu hráča, ktorý bude na súťažiť je následne tiež potrebné odovzdať na prenositeľnom médiu  a vykonať update web stránky. Dokumentáciu je potrebné odovzdať aj konkurenčnému tímu.

10. Nasledovali ukážky dosiahnutých zručností robota:

· Otáčanie robota - implementoval Marek Mardiak

· Chôdza robota -  implementoval Viliam Ganz

· Vstávanie robota – implementoval Lukáš Beleš

· Chôdza robota dozadu – implementoval Tomáš Backstuber

Diskutovalo sa o rozdielnom správaní robota na rozdielnych PC.

11. Lukáš Beleš sa sťažoval na nemožnosť integrácie svojej verzie vstávania do XML súboru. Reportoval, že problém je v nemožnosti nastavovať desatinné čísla pri otáčaní kĺbu. Tiež je problém v tom, že Lukáš potrebuje simultánne hýbať s viacerými končatinami robota. Toto je pre architektúru XML parsera problém, pretože rýchlosť kĺbov sa prepočítava dynamicky. Ing. Ivan Kapustík navrhol riešenie: rozdelenie fázy na viac fáz.

Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	21.1
	všetci
	Integrácia dokumentácie
	13/05/09
	19/05/09

	21.2
	Beleš
	Finálne vyladenie robota pre súťaž
	13/05/09
	29/05/09


Príloha A: Ponuka

Príloha B: Posudok na 1. časť dokumentácie v zimnom semestri

Príloha C: Reakcia na posudok na prvú časť dokumentácie v zimnom semestri

Príloha D: Posudok k dokumentácii k prototypu v zimnom semestri

Slovenská Technická Univerzita v Bratislave
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Bc. Tomáš Backstuber


Bc. Tomáš Bartalos
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Týždeň�
Dátum (od – do)�
Predpokladaná naplánovaná činnosť�
Stav�
Zodpovednosť�
�
3.�
6.10  – 12.10�
Oboznámenie sa so zadaním.


Analýza  domácich a zahraničných tímov.


Začiatok prác na WWW stránke.


Vytvorenie hrubého plánu prác v zimnom semestri.


Rozdelenie rolí v tíme.


Založenie spoločného komunikátora�
OK


OK


OK


NOT


NOT


OK


�
Všetci


Všetci


Ganz


Beleš


Všetci


Všetci


�
�
4.�
13.10 – 19.10�
Dokončenie prác na WWW stránke.


Analýza domácich a zahraničných tímov


Začiatok tvorby dokumentácie.


Analýza servera.�
OK


OK


OK


OK�
Ganz


Všetci


Všetci


Bartaloš�
�
5.�
20.10 – 26.11.�
Pokračovanie v analýze tímu Hviezdna 11


Začiatok tvorby špecifikácie požiadaviek.


Tvorba dokumentácie.


Dokončenie Priebežného planú�
�
Všetci


Všetci


Všetci


Beleš�
�
6.�
27.10 – 2.11�
Testovanie hráča..


Testovanie servera.


Tvorba špecifikácie požiadaviek.


Analýza zápasov tímov


Tvorba dokumentácie.�
�
�
�
7.�
3.11 – 9.11�
Ukončenie tvorby návrhu riešenia.


Pripomienkovanie, kontrola  a oprava dokumentácie.


Finalizácia prvej verzie dokumentácie.


Vypracovávanie posudku analýzy, špecifikácie a návrhu pre konkurenčný tím.


Začiatok tvorby návrhu riešenia.


�
�
�
�
8.�
13.11 


do 14:00�
odovzdanie dokumentácie analýzy problému, špecifikácie požiadaviek a návrh riešenia�
�
Všetci�
�
8.�
10.11 – 16.11�
Pripomienkovanie a kontrola posudku konkurenčného tímu.


Revízia na základe posudku.


Návrh prototypu a rozdelenie prác na prototype.�
�
�
�
9.�
21.11 


do 14:00�
odovzdanie posudku analýzy, špecifikácie a návrhu iného tímu�
�
Všetci�
�
9.�
17.11 – 23.11�
Ukončenie návrhu prototypu.


Začiatok implementácie prototypu.


Začiatok tvorby dokumentácie k prototypu.�
�
�
�
10.�
24.11 – 30.11�
Implementácia prototypu.


Testovanie a ladenie prototypu.


Tvorba dokumentácie k prototypu.�
�
�
�
11.�
1.12 – 7.12�
Testovanie a ladenie prototypu.


Ukončenie implementácie prototypu.


Finalizácia dokumentácie k prototypu.�
�
�
�
12.�
8.12 – 14.12�
Pripomienkovanie a kontrola dokumentácie.


Tvorba prezentácie k prototypu.�
�



�
�
13.�
15.12


do 14:00�
odovzdanie prototypu vybraných častí systému spolu s dokumentáciou, prezentácia prototypu (podľa dohody s cvičiacim stačí aj do 17.12).�
�
Všetci�
�
13.�
18.12 


do 14:00�
odovzdanie posudku prototypu iného tímu�
�
Všetci�
�








