Zápis z 4. stretnutia tímu č. 8
Dátum: 22.10.2014
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. Martin Vrabec
Zvolený nasledovný zapisovateľ: Bc. Peter Filípek
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Opis stretnutia
1. Na úvod stretnutia sme vyhodnotili úlohu z predchádzajúceho týždňa, a to Prezrieť diplomové práce a zahraničné tímy (ROBOCUPTP-8). Každý člen tímu analyzoval za šprint aspoň dve dokumentácie, a to diplomové práce alebo zahraničné tímy Robocupu. Spolu sme ich mali analyzovaných 13 a to konkrétne:
· Bc. Metod Rybár analyzoval dve diplomové práce, najskôr Bc. Jána Hudeca, ktorý sa venoval zrýchleniu chôdze robota pomocou Zero Moment Point (ZMP). Metod spomenul, že ZMP v zaistení dynamickej rovnováhy, pri ktorej je potrebné mať ťažisko v zóne stability. V rámci stabilizácie je potrebné zisťovať v každom momente polohu ťažiska robota. Ako výsledok diplomovej práce zhrnul Metod to, že sa podarilo zrýchliť chôdzu z 15 cm/s na 27 m/s a  že sa autorovi podarilo zakomponovať nové informácie o modeli (hmotnosť). Zároveň Metod spomenul problém so senzormi, ktoré poskytujú informácie od posledného stavu a využitie perceptora ForceResistance perceptor, ktorý (neobsahuje umelo pridaný šum) zachytáva silu pôsobiacu na robota.
· Ako druhú prácu analyzoval Metod diplomovú prácu Petra Paššáka, ktorý využíval evolučný algoritmus a zlepšoval parametre pohybov. Metod spomenul, že autor mapoval XML súbory na genóm a vytváral hodnotiace funkcie pre pohyby.  Výsledkom diplomovej práce bolo zvýšenie vzdialenosti strely zo 4,4 na 9,16 metra, chôdze vpred z 0,59 m/s na 0,97 m/s. Metod zdôraznil aj zrýchlenie chôdze vzad z 0.1 m/s na 0.54 m/s (dvojnásobná rýchlosť oproti chôdzi vzad), čo je pre človeka a živočíchov fyzicky nemožné. Ing.Ivan Kapustík spomenul, že chôdza vzad je vhodná len pre brankára. Metod spomenul aj to, že v práci je pekná vizualizácia ohľadom zlepšovania streľby.
· Bc. Juraj Šimek analyzoval zahraničný tím Bahia RT, kde prešiel ich históriu a spomenul, že začínali v roku 2009, pouzili kody z iného tímu, v roku 2010 sa zamerali na zlepšenie pohybu pomocou softvéru MS Robotic Studio, v roku 2011 sa zamerali na základné schopnosti a vytvorili 2D kinematický model, v roku 2013 vytvorili novú architektúru, ktorá je popísaná v dokumentácii k inžinierskemu dielu tímu Gitmenov. Juraj ešte spomenul, že po RoboCupe 2013 začal tím spolupracovať s tímom FC Portugal a vytvorili základný tím FCPBase.
· Bc. Peter Filípek sa zaoberal diplomovou prácou Pavla Mešťaníka, ktorý úspešne implementoval metódu pre realizáciu dynamického priameho kopu, popísal jednotlivé fázy dynamického kopu a spomenul, že implementácia riešenia prebehla ešte nad agentom, ktorý využíval architektúru obsahujúcu časť Ruby.
· Peter analyzoval aj zahraničný tím, konkrétne NaoTH z Berlína. Spomenul, že základ agenta vytvorili v C++. Vytvorili aj rozšírenie pre SimSpark simulátor, tak aby odpovedalo pravidlám v Standard Platform League. Ako zaujímavosti spomenul, že hráč vie dynamicky meniť rolu v tíme podľa vzdialenosti hráča od lopty a situácie na ihrisku, že hráč vie reagovať na miernu zmenu pozície lopty vychýlením nohy, pri dynamickom kope je schopný ovplyvniť nielen silu kopu, ale aj jej smer. Peter spomenul aj to, že robot obsahuje metódu na stabilizáciu seba samého, pričom táto metóda je založená na neurónových sieťach. Ing. Ivan Kapustík poznamenal, že  zavedenie s neurónovými sieťami by trvalo cca 2 roky.
· Bc. Miroslav Wolf analyzoval tím rUNSWift, ktorý je austrálsky tím a venuje sa robotickému futbalu 14 rokov. Spomenul, že v roku 1999 vytvorili jednoduchý systém vzdelávania na rospoznávanie farieb. V roku 2001 už použili štandardy strojového učenia. Miro spomenul aj to, že pri testovaní systému videnia mali problém kvôli iným svetelným podmienkam pri testovaní oproti súťaži. Tento problém vyriešili zavedením rozhodovacieho stromu. 
· Druhým týmom, ktorý analyzoval Miroslav bol tím NUbots z Austrálie, kde spomenul víťazstvo z roku 2006 a 2008. Spomenul aj to, že používajú robota DARwIn, s ktorým sa zameriavajú na metódy strojového učenia. Podľa Miroslava sa venovali aj systému videnia (zisťovaním detekcie hrán) a skúšali nahradiť kameru s vyšším rozlíšením pre zlepšenie videnia robota. Na lokalizáciu použili Kalmanov filter.
· Bc. Michal Segeč analyzoval diplomovú prácu Bc. Martina Košického, ktorý sa venoval nižším schopnostiam agenta a zaisteniu, aby agent nespadol počas pohybu. Autor sa venoval analýze evolučných algoritmov, q-learningu, čo je metóda učenia s odmenou a trestom.Autor podľa Michala testoval rôzne druhy chôdze: pomalú, stredne rýchlu a rýchlu. Na základe experimentov zistil, že stabilizácia v reálnom čase nie je možná bez predvypočítanej trasy.
· Druhým Michalom analyzovaným tímom bol Austin Villa, ktorý dosiahol početné úspechy. Členovia sa snažili o vylepšenie optimlizácia agentu pre čo najväčšiu rýchlosť v každom smere. Vytvorený agent v roku 2011 vyhral 24 turnajov a strelil 136 gólov, nedostal žiadny. Michal spomenul aj to, že tím vylepšil aj chôdzu zavedením CMA-ES algoritmu.
· Tretím Michalom analyzovaním tímom bolo Apollo3D, kde vytvorili nový druh flexibilnej chôdze, ktorá využíva CMAC metódu založenú na neurónovej sieti.
· Bc. Martin Vrabec analyzoval diplomovú prácu Tomáša Bolečeka, v ktorej autor rozšíril existujúceho agenta o strategickú vrstvu. Zároveň pridal vrstvy taktiky, formácie a rolí. Na vytváranie formácií autor navrhol GUI rozhranie s XML editorom samotných formácií. V prípade dynamického zisťovania rolí musel najskôr zlepšiť model sveta každého hráča, čo sa mu podarilo na 99,97%. Aj v prípade dynamického určovania rolí bol úspešný, keď v každej situácii sa podarilo správne priradiť rolu jednotlivým hráčom.
2. 	V druhej časti stretnutia Bc. Miroslav Wolf, že by sme si mali pridať do jiry dĺžku riešenia jednotlivých úloh, čo sme urobili v závere stretnutia, kde sa nakoniec uzavrel prvý šprint
· Bc. Martin Vrabec spomenul doplnenie webovej stránky o zaujímavé odkazy a sekciu o projekte, Ivan Kapustík spomenul, že by bolo dobré pridať ďalšie odkazy
· Bc. Metod Rybár spomenul, že priebežne vytvárara aj dokumentáciu k inžinierskemu dielu a dokumentáciu k riadeniu projektu
· Ing. Ivan Kapustík spomenul, že k šprintom sa vytvára dokumentácia zo zápisníc a že dokumentácia k riadeniu projektu bude obsahovať aj jednotlivé metodiky, na čo každý člen dostal za úlohu vytvoriť jednu metodiku v rámci predmetu Manažment v IS, na čo Ivan spomenul, že by mohli byť metodiky ako písať zdrojový kód, ako riadiť tím a že každý by si mal vybrať metodiku podľa toho čoho je manažérom (napr. metodika na testy [jUnit], git, riziká [ochorenie, iné zadania, neriešiteľná chyba]..). Ivan Kapustík spomenul, že v predchádzajúcom tíme spúšťali testy o 2h ráno.
· Bc. Metod Rybár spomenul že pri prechádzaní jednotlivých logov a ich úprave sa stretol s nežiadúcimi logmi písanými pomocou System.out.println a podľa neho si v predchádzajúcich prácach spravil logovanie každý ako potreboval, aby sme si ujasnili spôsob logovania, Bc. Juraj Šimek, ktorý vytvoril logger a napísal k nemu dokumentáciu, nám vysvetlil ako tento logger implementoval. Spomenul, že javovský logger obalil vlastnou triedou, ktorá dokáže aj formátovať výstup na konzolu alebo do html súboru.
· Bc. Metod Rybár pri úprave logovanie podľa už danej konvencie prešiel štyri balíčky, odstránil závislosti a spomenul že ostatné system.outy sa budú dať nahradiť relatívne rýchlo, ale potom bude treba poupravovať levely pre lepšie vyhľadávanie. Spomenul, že v rámci ďalšej práce bude potrebné prejsť ostatné balíky a v každej metóde zistiť či obsahuje nejaký log vypisovaný ako system.out.println a upraviť ho, ďalej treba upraviť všetky logerské funkcie a vytvoriť zoznam, ktorý message level sa na čo bude používať. Ing. Ivan Kapustík povedal, že by bolo vhodné vytvoriť príklad z už existujúceho projektu agenta na to, ako logovať, ktorý by slúžil aj pre ostatných.
· Bc. Juraj Šimek spomenul, že by sme mohli jemne pochopiť aj komunikáciu so serverom, Ivan povedal že je to oddelená časť a fungovanie sa môže zmeniť príchodom nového servera.
· Ing. Ivan Kapustík povedal, že v rámci riešenia gitu sa pre každú úlohu vytvorila nová vetva, aby master vetva zostala neporušená a spájanie prebehlo 1-2 dni pred stretnutím.
· Bc. Peter Filípek spolu s Michalom Segečom a Miroslavom Wolfom prešli postupne triedu po triede a a spísali komentáre a funkciu každej triedy do dokumentu a Peter navrhol prejsť dokument a odstrániť nepotrebné časti a spísať prečo bola konkrétna funkcia(trieda) odstránená.
· Prebehla diskusia ohľadom toho, ako postupovať keď úloha presahuje dĺžku šprintu, Juraj podľa knihy spomenul že sa story rozbije na menšie stories.
· Bc. Miroslav Wolf spomenul, že by bolo možné pridať medzi úlohy aj rozbehnutie Robovizu, Ivan Kapustík povedal k tomu, že je to individuálna úloha a nemala by sa pridávať medzi úlohy
· Ďalšiu úlohu navrhol Ivan Kapustík, a to spísať odporúčania ohľadom analyzovaných diplomových prác a zahraničných tímov.
3. V závere stretnutia sme ukončili 1. šprint a ohodnotili sme navrhnuté úlohy pre ďalší šprint podľa časového zaťaženia, zapísali sme úlohy do jiry a zahájili 2. šprint .
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