	Zápisnica č. 3
	Critical Error
	26.10.2009

	Čas:
	11:00 – 14:00

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Maroš Urbanec

Bc. Juraj Drahoš

Bc. Ivan Hujsi

Bc. Ľuboš Gelányi

Bc. Michal Jantošovič

Bc. Jaroslav Chnúrik

Bc. Ján Janík

	Zapisovateľ:
	Bc. Ľuboš Gelányi

	Téma:
	Návrh


Priebeh
1. Zreferovanie minulňeho stretnutia a rozdelených úloh Jurajom Drahošom.
2. Analýza XML súboru DreamTeamu, Ján Janík.

· Definované vyššie a nižšie zručnosti

· Hodnoty otočenia kĺbov

· Rýchlostná konštanta – ako rýchlo trvá otočenie kĺbov

· PROCEED a ROLLBACK- neboli dobre definované v dokumentácii 
· Pre každú vyššiu zručnosť sa musí zadefinovať trieda

3. Analýza logovania, Michal Jantošovič

· Pomocou prepínačov boli definované akcie

· Logger mal konštrukciu na prepínače

· Štruktúra #IFDEF

· Zdrojový kód loggeru obsahoval výpisy

4. Diskusia k logovaniu, navrhnutie aspektového prístupu, alebo cez makrá

5. Ing. Kapustík navrhol možné rozšírenie prístupu logovania

6. Analyza možného prepojenia XML a editora pohybov, Maroš Urbanec
· Možné riešenie rozdelenie výstupu na pohyby jednotlivých kĺbov

· Problémy s ROLLBACK a PROCEED, treba importovať a exportovať jednoduchý zoznam schopností

· 2 obslužné triedy na import súboru

· Bude možný aj import aj export

7. Navrhnuté rozšírenie editora na editovanie nižších a vyšších schopností – Navrhol Ing. Kapustík.

8. Preskúmanie editora pohybov priamo na stretnutí – diskusia ohľadne prepojenia s XML 

· Každy cyklický pohyb má tri metafázy – rozbiehanie, pokračovanie, zastavenie
· Vo fázach nezňaleží koľko je pohybov ale že sú súbežné

· Výtváranie fáz a následne si uvedomiť rozdelenie na metafázy

· Zadefinovať rôzne typy chôdze, drobné kroky majú výhodu v stabilite

· Treba začleniť do testovania rôzne typy chôdze

9. Analýza editora pohybov, ukončovanie sekvencie, Juraj Drahoš

· Priorita dorobenie import a export do XML

10. Analýza logovania severu, Ivan Hujsi

· Nájdená konkretná fáza pripojenia hráča, sever si loguje iba zmeny, ktoré nastávjú

· Identifikovanie hráča pomocou logu, správa o robotovi obsahuje 23 riadkov, zodpovedajúce kĺbom

· Zatiaľ nedefinované dve 16-tice čísel priradené k hráčovi

· Predvedenie logu severa
· Navrhnutý experiment vyenachania niektorých jednoduchých pohybov

· Server loguje len zmeny

11. Navrhnutá transormácia zmien do aktuálneho stavu + zladenie s editorom pohybov – Ing Kapustík.
12. Analýza a možnosti rozšírenia parseru správ zo serveru v spolupráci so serverom, Jaroslav Chnúrik

· Server posiela informaćie o bodoch v každej tretej správe

· Je vytvorený v opisnom jazyku

· Hráč vídi vždy len pod istźm uhlom

· Hráči vidia jeden druhého aj v stavoch v akých sú 

· Potrebné informácie sú natočenie, smer, pozícia

· Hráči majú možnosť komunikácie, je možné odoslať 10 bytov

· Správy od trénera sú pomalé, rýchle sú len počas prerušenia hry

13. Analýza pohybov, Ľuboš Gelányi

· Brankár drží pozíci medzi loptou a stredom brány. Prípadne môže mať rozkročené ruky alebo nohy.

· Otáčanie aj chôdza môže byť implementovaná viacerými metafázami

· Navrhuté ľahínanie a plazenie brankára
· Navrhnutie kopania „ako hokejkou“, zrýchlenie kopu, vytvorenie špeciálneho kopu bokom chodidla.

· Rýchlosť kopu uberá na presnosti

14. Navrhovaná zmena pohybu kĺbu, konštantná rýchlosť nemusí byť optimálna – možné zreťazenie dvoch pohybov, vznik sínusoidy
15. Je dôležité dynamické riadenie pohybu, možné pridávanie zrýchľovanie a zpomaľovanie pohybov

16. Prezentácia témy „Pohybový výpočtový stroj“, Jaroslav Chnúrik
· Jadro obsahuje základné prvky (int, float, ....) a elementárne výpočty s nimi

· Registrujácia efektu – 2 krát pre robota (zrušenie / update efektu)

· V PVS nie je skrytie granularity, výpočet času a zreťazenie stavov

· Zreťazením pohybu vzniká realistickejší pohyb

· Výhody sú plynulý pohyb, neyávislosť od stavu, dynamika, možnosť zreťazenia

· Nevýhody sú nejasný budúci priebeh pohybov, práca navyše

· Návrh pridania do kĺbu parametre

17. Diskusia ohľadne realizácie pohybov kĺbov – treba zvážiť prístup, ktorý sa použije
18. Odvzdanie zodpovedajúcej dokumentácie v 7. týždni
19. Zhrnúť zvlášť požiadavky celkové a požiadavky na protoyp

20. Do návrhu zahrnúť: Parser, pohyby, import a export pohybov, logovanie, editor pohybov 

21. Odporučené premyslieť 3-4 druhy chôdze

22. Je možné mať viac návrhov, ktoré budú neskôr ešte prehoodnotené.

23. Navrhnutý deadline nedeľa 1.11.2009 12.00

24. Dohodnúť sa na rozdelení návrhov, špecifikácií, úvod.

25. Doplniť zhodnotenia analyzovaných tímov – aký to malo prínos. 

26. V rámci úvodu vlastný pohľad na Robocup.

27. Úloha napísania úvodu pridelená – Maroš Urbanec.
28. Úloha Špecifikácia a návrh zmien v parsery pridelená – Jaroslav Chnúrik

29. Úloha Analýza architektúry tímu DreamTeam  a nárvh architektúry pridelená – Ján Janík

30. Úloha Návrh a špecifikácia importovania a exportovania XML z a do editoru pohybov pridelená  - Maroš Urbanec

31. Úloha Špecifikácia a návrh logovania pridelená – Michal Jantošovič

32. Úloha Špecifikácia a návrh vybraných pohybov  pridelená – Ľuboš Gelányi
33. Úloha Špecifikácia a návrh parsovania pohybov z logu servera  pridelená – Ivan Hujsi 

34. Úloha Celková analýza editoru pohybov  pridelená – Juraj Drahoš
Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	3.1
	Ivan Hujsi
	Skompletizovanie dokumentácie k odovzdaniu
	26.10.2009
	2.11.2009

	3.2
	Maroš Urbanec
	Vytvorenie Úvodu dokumentácie.
	26.10.2009
	1.11.2009

	3.3
	Jaroslav Chnúrik
	Špecifikácia a návrh zmien v parsery
	26.10.2009
	1.11.2009

	3.4
	Maroš Urbanec
	Návrh a špecifikácia importovania a exportovania XML z a do editoru pohybov.
	26.10.2009
	1.11.2009

	3.5
	Ján Janík
	Analýza  architektúry tímu DreamTeam  a nárvh architektúry
	26.10.2009
	1.11.2009

	3.6
	Juraj Drahoš
	Celková analýza editoru pohybov
	26.10.2009
	1.11.2009

	3.7
	Ľuboš Gelányi
	Špecifikácia a návrh vybraných pohybov.
	26.10.2009
	1.11.2009

	3.8
	Michal Jantošovič
	Špecifikácia a návrh logovania.
	19.10.2009
	1.11.2009

	3.9
	Ivan Hujsi
	Špecifikácia a návrh parsovania pohybov z logu servera
	19.10.2009
	1.11.2009


