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1. Zakladné informacie

Datum: 6.11.2017
Miestnost: 4.26

Cas: 8:00 —9:30
Veddci stretnutia: Ing. Ivan Kapustik
Zapisovatel: Bc. Michal Banas
Pritomny:

Bc. Banas Michal
Bc. Loureiro Ernest
Bc. Lukac Daniel
Bc. Resutik Lukas
Bc. Roba David

2. Opis stretnutia

V pondelok sa uskutocnilo 10. timové stretnutie timu BAREKO spoloc¢ne s veducim projektu
Ing. lvanom Kapustikom. Stretnutia sa zd&astnili vietci €lenovia timu okrem Marka a Simona.
Zodpovedny za zdpis zo stretnutia bol uréeny Bc. Michal Banas. Jednalo sa o prvé stretnutie v ramci
Uruguajského $printu, venovali sme sa uz ukonéenym uloham. Postupne sa ku kazdej ukoncenej ulohe
vyjadril ¢len timu, ktory si ju vybral.

Na zaciatku nam David ukazal, ako a kde treba zmenit premennu pre Upravu vzdialenosti pre
rychly beh agenta. Nasledne objasnil aké hodnoty mdézZze nadobudat a zhodli sme sa na upravenej
hodnote.

Daniel nam predviedol svoju pracu, kde ukdzal, ako funguju LowSkilly a HighSkilly chédze.
Objasnil, ako testoval tuto chddzu, kolko krat spustal testy agenta a ako upravoval hodnoty pre
zlepSenie efektivity chodze a zniZzenie poctu padov na zem. BohuZial neprisiel na Ziadne vylepSenie.
Hodnotil taktieZ vplyv zmeny vzdialenosti k lopte pri zmene rychlosti behu s tym, Ze na pocet padov to
vplyv nema.

Ernest ndm ukazal, aké veci pridal do testFrameworku a aké zmeny uskutocnil vramci pripravy
na lepsie orientovanie hraca v priestore. Nasledne sa viedla dlha rozprava o tom, ako budeme pouzivat
data z gyroskopu na zlepSenie skillov agenta. Ernest navrhol na zaklade ziskanych dat pri pohybe
agenta v testFrameworku vypocitat funkciu pomocou Excelu, ktord bude aproximovat dalSie hodnoty
pri pohybe hraca a tak dosiahneme mozné zlepsenie pri jeho pohybovani a rozhodovani.

Nasledne sme taktiez navrhli tlohy do dalSieho Sprintu

3. Vyhodnotenie Uloh

Uvdadzame tabulku splnenych dloh v den stretnutia.

# | Uloha Stav

1 | 8. zdapisnica splnené
2 | 9. zapisnica splnené
3 | Ndvod k pridavaniu jima cez test framework splnené
4 | Sumarizdcia 3. Sprintu splnené
5 | Metodika commitovania a verziovania splnené
6 | Vypracovanie inZinierskeho diela splnené
7 | Vypracovanie dokumentacie k riadeniu splnené




8 | Uprava vzdialenosti momentu spomalenia hra¢a pri priprave ku kopnutiu splnené
9 | Vyhodnotenie ch6dze hraca Splnené
10 | Zavesenie na web InZinierskeho diela Splnené
11 | Pridat ciele projektu Splnené
12 | Pridat splnené ulohy Splnené
13 | Najdenie/opravenie mrtvych linkov na wiki Splnené
14 | Implementacia naklonu - highskill Splnené
15 | Zistovanie naklonu z gyroskopu Splnené
16 | RozSirenie world modelu o ndklon Splnené
17 | Planovanie Splnené
Tabulka €.1: Splnené ulohy
Nasledujuca tabulka uvadza udlohy, ktoré sme si pripravili do dalSieho Sprintu.

# | Uloha Stav

1 | Planovanie TODO

2 | 10. zapisnica TODO

3 | 11. zapisnica TODO

4 | Sumarizacia 4.Sprintu TODO

5 | Sumarizacia zimného semestra TODO

6 | Oprava backlogu TODO

7 | Zistovanie naklonu z pevnych bodov TODO

8 | Vytvorenie taktiky a stratégie pre naklon TODO

9 | Vytvorenie analyzy dat na zdklade nameranych hodnét z gyroskopu TODO
10 | Pridanie novych dokumentov TODO
11 | Ziskanie premennych (hodn6t) z Kalmanovho filtra UT Austin TODO
12 | Oprava chyby v nasej implementacii sin/cos TODO

e

Tabulka €.2: Ulohy v priprave

Poznamky

Stretnutie prebehlo bez akychkolvek komplikacii.




