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Dátum: 13.4.2015
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. Michal Segeč
Zvolený nasledovný zapisovateľ: Bc. Metod Rybár
Téma stretnutia
Stretnutie na konci šprintu – zhodnotili sme splnenie úloh 9.šprintu a vytvorili úlohy pre 10.šprint. Šprint bol ovplyvnený prázdninami, čomu odpovedalo aj množstvo práce pre daný šprint.
	Číslo úlohy
	Zhrnutie úlohy
	Riešiteľ
	Zodpovedný
	Stav úlohy

	INFINITY-161
	Doplnenie dokumentácie
	Metod Rybár
	Metod Rybár
	Splnené

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

	INFINITY-160
	Analýza plánovača
	Miroslav Wolf, Metod Rybár
	Miroslav Wolf
	Splnené

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

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

	INFINITY-164
	Príprava taktík na turnaj
	Juraj Šimek
	Juraj Šimek
	Splnené

	INFINITY-165
	Analýza nefunkčnosti anotácií v TF
	Martin Vrabec
	Martin Vrabec
	Splnené


 
Opis stretnutia
Počas stretnutia sme si prešli jednotlivé úlohy tohto šprintu a zistili v akom sú stave.
· INFINITY-161 – Doplnenie dokumentácie – Úlohe sa venoval Bc. Metod Rybár, ktorý úlohu úspešne splnil. Doplnil do dokumentácie zdokumentované úlohy z jednotlivých šprintov v LS.
· INFINITY-159 – Implementácia pohybu lopty v TestFrameworku – Úlohu mal na starosti Bc. Miroslav Wolf. Cieľom bolo implementovať úpravu test frameworku, ktorú vytvoril do svojej bakalárskej práce Matej Kováč. Ten nám sprostredkoval kus kódu, ktorý Miroslav implementoval do nášho projektu. Pribudla tak funkčnosť týkajúca sa práce s loptou, kde okrem nastavenia pozície je možné nastaviť najnovšie aj typ výstrelu lopty, odkiaľ sa strieľa a samotný výstrel lopty. Úloha bola úspešne splnená už minulý týždeň. Doplnená bola iba krátka dokumentácia k úlohe.
· 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.  Z pozorovania Miroslav analyzoval pridávanie a vyberanie highskillov z radu, pričom kontroloval aj zaznamenávané logy. Z pozorovania zistil, že pravdepodobné plánovač funguje ako má. Ďalej poznamenal, že tento planner je dobré opísaný tímom GITmen. Bc. Metod Rybár pozoroval funkciu execute, ktorá vykonáva high skilly a funkciu check progress. V prípade tejto funkcie sa zvykne vyskytnúť výnimka, ktorá nie je zachytávaná a tak nie je vôbec ošetrená. Miroslav poznamenal problém neukončovania highskillov, na ktoré je sa potrebné zamerať. Stáva sa taktiež, že ak agent padne, okamžite sa naplánuje jeho vstanie, čo je v poriadku. Metod poznamenal, že je potrebné upraviť funkciu check progress a a možno priamo v nej kontrolovať, či agent nepadol, aby neutekal do zeme. Ing. Ivan Kapustík poznamenal, že by bolo vhodné zdôvodniť na čo slúži funkcia a nepoužívať ju štandardne.  Metod spozoroval problém, keď bol highskill getUp pridaný na začiatok radu, agent sa zasekol. Úloha bola dostatočne analyzovaná a splnená.
· INFINITY-162 – Zisťovanie údajov v testframeworku – Bc. Peter Filípek a Bc. Michal Segeč mali na starosti túto úlohu. Bc. Peter Filípek si pre implementáciu zvolil úlohu merania času, za ktorý sa agent dostane z nejakého bodu A do bodu B. Úlohu sa mu podarilo implementovať, pričom bol vytvorený aj nový tab v GUI, ktorý slúži práve pre turnajové úlohy. Peter nevedel, či je potrebné riešiť aj úvodné nastavovania robota, ako jeho pozíciu, takže úlohu implementoval bez toho. Ing. Ivan Kapustík poznamenal, že agent je nabeamovaný v taktikách, takže to nie je potrebné riešiť. V pridanom GUI sa ráta čas, ktorý ubehol odvtedy, ako sa agent pohol z pôvodnej pozície a plynie pokým agent nepríde na stanovenú pozíciu. Na konci sa čas zastaví a zasvieti načerveno v prípade, že agent dorazí na stanovenú pozíciu. Bc. Michal Segeč sa venoval meraniu vzdialenosti kopu do lopty. Tento typ merania je implementovaný v GUI, pričom sa meria vzdialenosť, ktorú lopta prešla od jej štartovnej pozície. Michal sa pokúšal implementovať funkciu merania tak, že by sa agent nemusel neustále nastavovať na pozíciu, ale meranie by prebiehalo v rámci jedného spustenia programu. Čiže v prípade 5 kopov by sa meranie uskutočnilo 5 krát v rámci jedného behu. Tento spôsob ale nie vhodný, keďže agentova cesta k lopte je potom v princípe náhodná. Táto funkcia by bola vhodné na implementácia v prípade, že by sme brali do úvahy aj taktiku. Preto sa tejto úlohe nebudeme ďalej venovať a zameriame sa na iné turnajové úlohy, ktorých štatistiky môžeme počítať. Táto úloha bude posunutá aj do ďalšieho šprintu, keďže aj lokálne kolo RoboCup súťaže sa blíži. Úloha bola ale napriek tomu splnená.
· INFINITY-163 - Ukladanie nastavení GUI loggera – Úlohu mal na starosti Bc. Juraj Šimek. Táto úloha bola splnená už minulý týždeň, kde bola pridaná možnosť ukladať si nastavenia loggovania.
· INFINITY-164 – Príprava taktík na turnaj – V rámci tejto úlohy Bc. Juraj Šimek pracoval na turnajovej taktike, konkrétne otáčaní agenta o 180 stupňov, za určitý čas. V triede AgentModel sa nachádza funkcia getRotationZ(), ktorá udáva uhol otočenia od osi y v smere y+k a y-k. Keď vieme kam sa má agent otočiť a poznáme pozíciu agenta, stačí tieto 2 vektory odčitať a zistíme, ako sa má agent otočiť. Takisto funguje funkcia getPhi(), pomocou ktorej sa získa uhol vektora od osi y, a keď sa opäť odčíta uhol agenta a vektoru, získame uhol o ktorý sa agent otočí. Taktiež Juraj zisťoval, či sa vykoná menšia otočka, keď sa agent otočí vpravo či vľavo. Podľa týchto údajov sa vyberajú jednotlivé low skilly.
· INFINITY-165 - Analýza nefunkčnosti anotácií v TF – Úlohu mal na starosti Bc. Martin Vrabec. Ten skúmal ako prebieha anotovanie. Zistil, že pri pridaní agenta sa vracia nulová hodnota. V nastaveniach sa pokúšal taktiež meniť rôzne nastavenia, keďže bolo spojazdnené pridávanie hráča. Pokúšal sa debuggovať pridávanie hráča, kde je vrátená nulová hodnota aj pri pridaní agenta. Pri pridávaní sa teda nekontroluje, či tam agent je. Pri kontrole anotovania sa využíva test, ktorý kontroluje, či má hráč nenulovanú hodnotu, v tom prípade to teda nefunguje správne. Martin napísal k úlohe dokumentáciu. Úloha bola splnená.

V rámci ďalšieho šprintu, ktorý bude zároveň predposledným šprintom sme sa rozhodli pokračovať v niektorých úlohách.  Jednou z nich sú turnajové taktiky, ktoré by bolo vhodné merať priamo v aplikácií. Ďalšou úlohou je pokračovanie v analýze anotácií. Vzhľadom na to, že je budúci týždeň aj IITSRC konferencia, je potrebné dokončiť prípravu plagátu a videá na prezentáciu projektu. Zároveň je vhodné začať s vytváraním používateľskej príručky pre neskoršie otestovanie treťou stranou. Zameriame sa taktiež na ukončovanie highskillov pre správnu funkcionalitu plannera a pokúsime sa doplniť nové otáčanie do highskillov. Ak sú nejaké chýbajúce taktiky pre turnaj, zameriame sa aj na ich implementáciu.

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

	INFINITY-166
	Napísať príručku na používanie
	Miroslav Wolf
	Miroslav Wolf
	10h

	INFINITY-167
	Dorobiť ďalšie merania pre turnaj
	Michal Segeč, Peter Filípek
	Peter Filípek
	20h

	INFINITY-168
	Merge branchov
	Metod Rybár
	Metod Rybár
	1h

	INFINITY-169
	Vynútené ukončenie lowskillu
	Metod Rybár
	Metod Rybár
	2h

	INFINITY-170
	Hlbšie analyzovanie anotácií
	Martin Vrabec
	Martin Vrabec
	10h

	INFINITY-171
	Redukcia času stabilizácie
	Juraj Šimek
	Juraj Šimek
	2h

	INFINITY-172
	Implementácia nového otáčania do highskillu
	Metod Rybár
	Michal Segeč
	7h

	INFINITY-173
	Implementácia turnajových taktík
	Juraj Šimek
	Juraj Šimek
	8h



