Zápis z 19. stretnutia tímu č.8
Dátum: 8.4.2015
Miestnosť: Jobsovo softvérové štúdio (lab 1.31) (FIIT-STU)
Prítomní:
Pedagóg : 		Ing. Ivan Kapustík
Členovia tímu: 	Bc. Peter Filípek, Bc. Metod Rybár, Bc. Michal Segeč, 
			Bc. Juraj Šimek, Bc. Martin Vrabec, Bc. Miroslav Wolf

Stretnutie viedol: Ing. Ivan Kapustík
Zápis: Bc. Miroslav Wolf
Zvolený nasledovný zapisovateľ: Bc. Michal Segeč
Téma stretnutia
Stretnutie v polovici šprintu - stretnutie bolo kvôli sviatkom presunuté na stredu. Stretnutia sa nezúčastnil Metod Rybár a Juraj Šimek sa zúčastnil prostredníctvom skype-u. Na stretnutí sme prebrali stav úloh v polovici šprintu.
	Číslo úlohy
	Zhrnutie úlohy
	Riešiteľ
	Zodpovedný
	Stav úlohy

	INFINITY-161
	Doplnenie dokumentácie
	Metod Rybár
	Metod Rybár
	Nesplnené

	INFINITY-159
	Implementácia pohybu lopty v TestFrameworku
	Miroslav Wolf
	Miroslav Wolf
	Splnené

	INFINITY-160
	Analýza plánovača
	Miroslav Wolf, Metod Rybár
	Miroslav Wolf
	Čiastočne splnené

	INFINITY-162
	Zisťovanie údajov v TestFrameworku 
	Michal Segeč,
Peter Filípek
	Michal Segeč
	Čiastočne splnené

	INFINITY-163
	Ukladanie nastavení GUI loggera
	Juraj Šimek
	Juraj Šimek
	Splnené

	INFINITY-164
	Príprava taktík na turnaj
	Juraj Šimek
	Juraj Šimek
	Čiastočne splnené

	INFINITY-165
	Analýza nefunkčnosti anotácií v TF
	Martin Vrabec
	Martin Vrabec
	Čiastočne splnené


 
Opis stretnutia
Počas stretnutia sme si prešli jednotlivé úlohy tohto šprintu a zistili v akom sú stave.
· INFINITY-169 - Doplnenie dokumentácie - túto úlohu sme na stretnutí nepreberali, keďže člen tímu, ktorý sa jej venoval nebol na stretnutí. Padla iba poznámka, že v dokumentácii čosi pribudlo, no nikto to bližšie nepreskúmal.
· INFINITY-159 - Implementácia pohybu lopty v TestFrameworku –  Implementácii sa venoval Miroslav Wolf. Implementácia prebehla bez väčších problémov, keďže išlo iba o prevzatie kódu diplomanta Mateja Kováča. Jedinou otázkou bolo do ktorého balíčka nové triedy vytvoriť.  
· INFINITY-160 - Analýza plánovača – Bc. Miroslav Wolf sa venoval aj analýze plánovača, kde si pozrel kód plánovača a zisťoval načo dané metódy slúžia. Ako už bolo dávnejšie poznamenané, ak highskill pridáme na prvé miesto do plánovača, tak daný highskill preruší práve vykonávajúci highskill bez jeho ukončenia. Táto situácie je však v poriadku a je v kóde aj okomentovaná. Miroslav si pozrel aj zopár logov z plánovača kde bolo vidno aké highskilly sa plánujú a že zvyčajne zvykne byť v rade 1 až 3 highskillov. Bola spomenutá aj dokumentácia na wiki, ktorá je však zrejme k starej verzii plánovača a nemá zmysel ju bližšie študovať. Preskúmať je treba skôr dokumentáciu od minuloročného tímu Gitman, ktorý sa plánovaču venoval. Tejto úlohe sa okrem Miroslava venuje aj Metod Rybár, ktorý na stretnutí nebol.
· INFINITY-162 - Zisťovanie údajov v TestFrameworku - Peter Filípek navrhol v testframeworku meranie ako rychlo sa robot dostane z bodu A do bodu B - v bode A zaznamenávame pozíciu hráča a v bode B zaznamenáme čas za ktorý sa presunie, pričom táto funkcia nebude úplne presná, čo sa týka prejdenia cieľového bodu. Tu bolo spomenuté aj to, že robot musí mať v taktike že má ísť na daný bod, čo by sa mohlo meniť v TestFrameworku. V TestFrameworku sa nachádza aj funkcia, ktorá počíta vzdialenosť v 2D priestore z osí x a Y. Peter spomínal aj problémy spojené s TestFrameworkom a to pri pridávaní hráča je prvý hráč zaseknutý, ale ďalší pridaný hráči sa už správajú normálne. Spomenul aj to, že informácie vedel zisťovať iba o prvom pridanom agentovi, no to mu Miroslav Wolf vysvetlil, že sa v TestFrameworku dá prepnúť ktorého hráča chceme sledovať. Spomenul aj to, že nevie aké sú súradnice hraníc ihriska, vie iba, že stred je v x-0, y-0, z-0. Pán Kapustík mu povedal, že v niektorom zo súborov by sa tieto parametre mali nachádzať, ale upozornil že čo platí v predchádzajúcich verziách, teraz už platiť nemusí, keďže ihrisko sa zväčšovalo. Úlohy v turnaji si ešte Peter a Michal pozrú lepšie, aby vytvorené merania zodpovedali turnaju. Okrem toho by bolo vhodné meraniam vytvoriť grafické rozhranie. Michal Segeč sa úlohe zatiaľ nevenoval, keďže počas sviatkov bol odcestovaný. 
V rámci tejto úlohy bol spomenutý ešte problém s tým, že nevieme v TestFrameworku meniť taktiku za chodu, jedine robota zrušiť a znova spustiť. 
· INFINITY-163 – Upravenie nastavení GUI loggera – Úlohe sa venoval Juraj Šimek. Juraj vraví, že úloha bola dokončená. GUI logger teraz ukladá poslednú konfiguráciu do properties. Bola odstránená chyba, kedy sa nenačítavalo nastavenie do loggera. 
· INFINITY-164 – Taktiky na turnaj – Juraj Šimek prepisoval dokumentáciu do inžinierskeho diela a analyzoval ako sa agent otáča, ale na nič neprišiel. Vie kde sa nachádza ale nevie uhol natočenia, keďže je tento údaj zvláštne a nezrozumiteľne reprezentovaný. Pan Kapustik spomenul, že robot má s otáčaním problém, keďže niekedy sa vie dobre natočiť, no inokedy si myslí, že je natočený dobre aj keď nie je. Táto chyba prípadne môže byť odstránená až v ďalšom šprinte. Taktiky na turnaj, okrem tých ktoré potrebujú chôdzu so ZMP a freeride sú pripravené. Kopania sú trocha zlé, keďže sa robot nevie poriadne natočiť k lopte. Juraj ešte skúsi tú chodzu so ZMP, keď Metód dopíše dokumentáciu.  
· INFINITY-165 - Analýza nefunkčnosti anotácií v TestFrameworku - Martin Vrabec analyzoval nefunkčné anotácie. Hľadal na wiki ako fungujú a našiel schému. Snažil sa to debugovať a zistiť tak, prečo nefunguje tlačidlo pre anotácie. Narazil na to, že keď sa vytvára testcase tak sa volá agent a je tam nastavený iba ANDROIDS a vráti to nulovú hodnotu. V logoch tiež napísalo že vytvorenie testcasu bolo neúspešné. Asi bude potrebné pohrať sa s properties. Pán Kapustík vravel, že kedysi anotácie fungovali. Agenta sa teda darí umiestniť, no vrátená je hodnota null a varovanie, že sa nedá vytvoriť anotácia.
· Na tento šprint sme si určili menej hodín práce, na čom sme sa zhodli že to bol dobrý nápad, keďže cez sviatky sme veľmi nepracovali - čo je vidno aj na burndown charte. Na stretnutí bolo spomenuté aj to, že z posledného šprintu nebola vytvorená retrospektíva a exporty z jiry - Martin Vrabec povedal, že ju napíše a Miroslav Wolf doplní chýbajúce exporty. Z naplánovaných úloh sú už dve dokončené a vyzerá, že s ostatnými úlohami by nemali byť väčšie komplikácie.
Na záver sa spomenul turnaj, ktorý bude zrejme koncom mája.








· Úlohy do ďalšieho šprintu sú nasledovné:
	Číslo úlohy
	Zhrnutie úlohy
	Riešiteľ
	Zodpovedný
	Stav úlohy

	INFINITY-161
	Doplnenie dokumentácie
	Metod Rybár
	Metod Rybár
	Nesplnené

	INFINITY-159
	Implementácia pohybu lopty v TestFrameworku
	Miroslav Wolf
	Miroslav Wolf
	Splnené

	INFINITY-160
	Analýza plánovača
	Miroslav Wolf, Metod Rybár
	Miroslav Wolf
	Čiastočne splnené

	INFINITY-162
	Zisťovanie údajov v TestFrameworku 
	Michal Segeč,
Peter Filípek
	Michal Segeč
	Čiastočne splnené

	INFINITY-163
	Ukladanie nastavení GUI loggera
	Juraj Šimek
	Juraj Šimek
	Splnené

	INFINITY-164
	Príprava taktík na turnaj
	Juraj Šimek
	Juraj Šimek
	Čiastočne splnené

	INFINITY-165
	Analýza nefunkčnosti anotácií v TF
	Martin Vrabec
	Martin Vrabec
	Čiastočne splnené



