	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


