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Téma stretnutia
Stretnutie v priebehu šprintu, zhodnotenie stavu jednotlivých úloh, ktoré sú naplánované na tento šprint.
	Číslo úlohy
	Zhrnutie úlohy
	Riešiteľ
	Zodpovedný
	Stav úlohy

	INFINITY-148
	Pripraviť videá a plagát na IIT.SRC konferenciu
	Peter Filípek, Michal Segeč
	Michal Segeč
	Čiastočne splnené

	INFINITY-153
	TestFramework refaktoring
	Michal Segeč, Martin Vrabec
	Michal Segeč
	Čiastočne splnené

	INFINITY-152
	RoboCupLibrary refaktoring
	Juraj Šimek
	Martin Vrabec
	Čiastočne splnené

	INFINITY-151
	Pridanie hráča do TestFrameworku
	Juraj Šimek
	Juraj Šimek
	Splnené

	INFINITY-37
	Detekcia padania hráča
	Peter Filípek, Miroslav Wolf
	Miroslav Wolf
	Čiastočne splnené

	INFINITY-149
	Mergovanie vetiev
	Metod Rybár
	Peter Filípek
	Splnené

	INFINITY-150
	Analýza pádu agenta pri otáčaní
	Metod Rybár
	Metod Rybár
	Čiastočne splnené



Opis stretnutia
Počas stretnutia sme si prešli jednotlivé úlohy tohto šprintu a zistili v akom sú stave.
· INFINITY-148 - Pripraviť videá a plagát na IIT.SRC konferenciu –  úlohu pripraviť videá mal Michal Segeč, úlohu pripraviť plagát Peter Filípek. Počas stretnutia sa riešilo aký materiál použiť na videá a odkiaľ čerpať. Videá by mali obsahovať materiály od zahraničných tímov, z turnajov RoboCup, aj nášho agenta a našej práce. Preberal sa aj obsah plagátu, kde bola zatiaľ vytvorená len hlavička plagátu. Na plagáte by sa mali objaviť stručné informácie o našej práci a o práci predošlých tímov. Padol návrh, že každý by mal napísať stručný odsek, pár odrážok, v angličtine na tému RoboCup ktorej sa venoval. Je to dôležité, pretože na konferencii sa budeme pri plagáte striedať a každý by mal na plagáte časť ktorej sa venoval. Následne bude k týmto odstavcom dorobená grafika pre lepšiu ilustráciu. V rámci tohto šprintu by mal byť plagát dokončený, s tým, že finálna verzia sa bude líšiť maximálne miernou úpravou textu. 
· INFINITY-153 - TestFramework refaktoring – na úlohe pracoval Michal Segeč a Martin Vrabec. Pri refaktoringu sa zamerali  najmä na úpravu kódu do konvencie, čo najlepšiemu popísaniu neoznačkovaného kódu. Pri prechádzaní jednotlivých tried sa našli aj prázdne a nevolané rozhrania, ktoré boli odstránené. Objavili sa aj triedy a funkcie ktoré sa nevolajú. Tieto neboli zatiaľ odstránené, ich odstránenie by mohlo viesť  k výraznej strate informácií a myšlienok daných tried. Vzhľadom na ich veľký počet by to mohlo narušiť celý koncept TestFrameworku. Pri TestCase bolo objavené že je natvrdo nastavený agent týmu Androids.
· INFINITY-152 - RoboCupLibrary refaktoring – úlohe sa venoval Juraj Šimek. Pri hľadaní nepotrebných nevolaných častí projektu sa ukázalo, že projekt je v pomerne dobrom stave čo sa týka tohto problému a obsahuje zväčša len potrebné časti. Ale je nutné celý projekt previesť do konvencie a zjednotiť anotácie v kóde po predošlých tímoch ktoré nie sú jednotné.
· INFINITY-151 - Pridanie hráča do TestFrameworku – túto úlohu mal na starosti Juraj Šimek. Úlohu sa mu podarilo dokončiť ešte pred prvým stretnutím. Na stretnutí prezentoval pridávanie hráča priamo cez TestFramework. Aktuálne je možné pridávať do TestFrameworku rôznych agentov, je možné pridať viacero agentov a určiť im tím za ktorý budú hrať.
· INFINITY-37 - Detekcia padania hráča – tejto úlohe sa venoval Peter Filípek a Miroslav Wolf. Peter Filípek skúmal možnosti detekcie pádu hráča pomocou senzorov tlaku v nohách robota. Robot poskytuje pre každú nohu dvojicu údajov, jeden hovorí o smere pôsobenia sily a druhý o bode v ktorom sila pôsobí. Údaje sú reprezentované ako Vector3D. Ukázalo sa, že údaje o smere sily sú pomerne kolísavé, na rozdiel od údajov o bode kde sila pôsobí. Vzhľadom na to, že pri experimentálnom zisťovaní pomocou logovania údajov zo senzorov sa nepodarilo objaviť jasnú závislosť podľa ktorej by sa dal pád detekovať, je nutné preštudovať články a práce, ktoré pomôžu objasniť tieto údaje. Pomôcť môže aj práca od predošlého študenta Hudeca, ktorý sa venoval ZMP. Miroslav Wolf sa zameral na detekciu pádu pomocou údajov z akcelerometra. Pri preskúmaní zahraničných prác zahraničných tímov a ich riešení sa ukázalo, že detekcia pádu pomocou akcelerometra je pomerne obľúbená a vyskytuje sa najčastejšie. Takúto detekciu pádu má implementovanú aj náš agent ale pravdepodobne vzhľadom na pridanie ZMP do chôdze hráča došlo k prudkým protireakciám a agent má problém korektne detekovať pády. Je nutné ďalej preskúmať údaje, ktoré nám poskytuje akcelerometer a prípadne sa pokúsiť upraviť súčasné riešenie. Vzhľadom za zložitejšie preniknutie do problematiky úlohy  je pravdepodobné, že sa nám nepodarí spraviť plne funkčnú funkciu detekcie pádu v tomto šprinte.
· INFINITY-149 - Mergovanie vetiev – o spojenie vetiev na BitBuckete sa postaral Metod Rybár. Úloha bola dokončená ešte pred prvým stretnutím tohto šprintu. Pri úlohe došlo k spojeniu vetvy určenej na refaktorovanie kódu a master vetvy. Ďalej bola vetva refaktorovania spojená aj s vetvou určenou na vytváranie pohybu so ZMP. Pri spájaní sa vyriešili vzniknuté konflikty aby sa zabránilo ich veľkému množstvu pri finálnom spojení.
· INFINITY-150 - Analýza pádu agenta pri otáčaní – na úlohe pracoval  Metod Rybár. Vzhľadom na povahu úlohy bolo nutné logovať stav hráča skill po skille a detekovať pády. Pri otáčaní hráča sa nadmerné padanie podarilo vyriešiť, ale pri chôdzi je nutná ešte hlbšia analýza stavu hráča pri jednotlivých skilloch.
Na stretnutie sa mal dostaviť aj študent, ktorý pracuje na brankárovi a začať sa venovať úprave TestFrameworku, chcel nám ukázať čo všetko odstránil a nový návrh GUI. No na stretnutie sa nedostavil, pravdepodobne prezentoval svoje zadanie na cvičení, očakávane ho budúci týždeň.

