/Zakladné informacie

Datum: 23.4.2018
Miestnost: 3.26

Cas: 8:00—11:00
Veddci stretnutia: Ing. lvan Kapustik
Zapisovatel: Bc. Lukac Daniel
Pritomny:

Bc. Banas Michal
Bc. Lukac Daniel

Bc. Morav¢ik Marko
Bc. Resutik Lukas
Bc. Roba David

Bc. Loureiro Ernest

Opis stretnutia

V pondelok sa uskutoCnilo 22. timové stretnutie timu BAREKO, spolo¢ne s veducim projektu Ing.
Ivanom Kapustikom. Stretnutia sa zdcastnili vy$Sie vymenovani ¢lenovia timu. Zodpovedny za zapis zo
stretnutia bol uréeny Bc. Lukac Daniel.

Stretnutie otvoril Bc. Loureiro Ernest, ktory predstavil svoju pracu na jednotlivych ulohach.
Zanalyzoval a vysvetlil fungovanie triedy AgentPositionCalculator. Na zdklade jeho analyzy opravil
nespravne otocenie suradnic ihriska, no skonsStatoval, Ze je to prili§ prepletené s celkovym
fungovanim projektu a Ze je preto potrebné vynalozit ovela viac prace a Usilia, aby sa to dotiahlo do
spravneho konca. Ukazalo sa, Ze os Y je zrkadlovo obratend a aj po Uprave robot stale atoci na svoju
branu. Zaoberali sme sa teda otdzkou, ¢i chyba nie je len v taktike, kedZe kdd je s obratenymi
suradnicami cely prepleteny. Ak by chyba nebola v taktike, treba zistit ako funguje prepocitavanie
pozicii X Y Z a fungovanie gotoposition. Na koniec predstavil opravu skakania brany.

Stretnutie pokracovali problematikou Kalman filtra, kedy Bc. Roba David zacal predstavovat
jeho dokument, ktory je urceny k praci s maticami. Na zaklade tohto dokumentu sme riesili r6zne
matice a vysvetloval, ktoré hodnoty matic zodpovedaju jednotlivym osiam X alebo Y. Zaoberali sme

sa stavovou prechodov maticou F, maticou sumu snimaca R, maticou merania H, maticou nepresnosti



Q a pociatocnou maticou. Riesili sme problém nulovych hodnét pociatocnej matice, kedy filter
nefunguje vobec, no zatial nevieme preco, kedZe vzorové priklady disponovali nulovymi hodnotami.
My sme do pociatoénej matice hodnoty doplnit museli. Na zaklade doterajsieho testovania a Upravy
matic sme vytvorili dokument finalizacia_matice.pdf, kde su zaznamenané doposial najlepSie mozné
hodnoty matic. Nas vedduci timu pan Ing. Kapustik komentoval fungovanie matic, pricom zhodnotil, ze
je na tom potrebné este zapracovat. Dalej sa vyjadril k predoslému dokumentu uréenym maticiam,
ktory je na wiki a zhodnotili sme, Ze je stary a nepodstatny. Bc. Roba David a Bc. Moravsik Marko sa
dohodli, Ze sa posledny 3print budu snazit vylepsit kalman filter ¢o najviac a pripravit ho do stadia
rozvoja pre buduce timy. Bc. Moravcik Marko este skomentoval doladovanie vzorcov. Ing. Kapustik
upozornil Zze chyba dokument k tomuto tasku a je potrebné urobit vystup v podobe dokumentacie k
kazdej vypracovanej tlohe.

Dalej sme riesili vysledok nového rie$enia kalman filtra na zaklade grafov, ktoré vypracoval
Bc. Banias Michal. Zistili sme, Ze je tu zlepSenie oproti poslednému rieseniu.

Spolu s veducim timu panom Ing. Kapustikom sme riesili problém nefunkénych linkov na
simspark. Zistili sme, zZe vSetky linky na simspark odkazovali na mrtve linky, pricom cez oficidlnu
stranku robocupu sme sa tam vedeli preklikali. Z éoho vyplynula dal$ia Gloha pre Bc. Harvana Simona
v podobe presmerovania vSetkych existujucich linkov na nove stranky simsparku.

Prebrali sme ako vyzera nas finalny dokument k produktu. Bc. Balas Michal a Bc. Lukac
Daniel na iom zacali pracovat a zbierat vsetky potrebné dokumenty, no findlny dokument nie je stéle
hotovy. Zacalo sa to robit v predstihu aby sme mali na vietko dostatok ¢asu. Dalej sme sa dohodli, 7e
retrospektiva posledného Sprintu sa bude riesit este pred tym, ako sa odovzda inZinierske dielo a
dokumentdcia k riadeniu.

Pokracovanie prebiehalo dalej v podobe vysvetlovania jednotlivych metéd profilingu
aplikacie, ktoého sa ujal veduci timu pan Ing. Kapustik. Zaroven sme riesili fungovanie programu
Yourkit. Bc. Lukac¢ Daniel nam od prezentoval jeho pracu a vysvetlil zakladne fungovanie Yourkitu. V
rdmci tejto prezentacie sa odprezentoval aj dokument pre Yourkit vypracovany Bc. Pintérom
Richardom. Zhodnotili sme, Ze tento program je skvely pre buduicu pracu a skvely pre analyzu
efektivity zdrojového kédu. Je vhodné ho pouzivat zérover s pisanim kédu. Dalsi tim by sa moino
mohol zamerat na optimalizaciu kddu pouzitim Yourkitu, pre ktory bolo vybavenych 10 rocnych
licencii.

Pokracovali sme rieSenim logov, ktorych autorom je Bc. ResSutik Lukas. Zhodnotili sme, Ze nie
vsetko v logovani je dotiahnuté do findlnej podoby. Bc. ReSutik Lukas na zédklade poznamok logovanie
v poslednom $printe upravi presne podla poziadaviek. Dalej sme v ramci logovania zhodnotili, Ze na

wiki nie je aktudlny navod pre jeho pouZivanie, ¢o je potrebné urychlene upravit.



V dalsej ¢asti sme prebrali testovanie tretej strany a zhodnotili, Ze je potrebne priloZit tieto
dokumenty do nasich findlnych dokumentov. V priebehu tohto tyZzdra je potrebné testovanie spisat a
doplnit dokumenty.

Veduci timu pdn Ing. Kapustik pri retrospektive opakovane upozornil, Ze ak je Uloha v stave

done, musi mat nejaky komentar alebo dokument, ¢o presne bolo v tlohe spravené.

User stories a tasky zaradené do Sprintu

Uvdadzame tabulku user stories a taskov zaradenych do Panamského Sprintu.

# | Uloha Typ

1 | Oprava suradnic us-8
2 | Kalman na loptu us-8
3 | Logovanie - oprava uUs-3
4 | Finalizacia projektu us-3
5 | Testovanie performance - YOURKIT Us-3
6 | (11) Dokumentécia a web us-1
7 | Analyza nespravneho utocenia T

8 | Oprava nespravneho utocenia T

9 | Testovania scendra false pre debug taktiku T

10 | Testovania scenara true pre debug taktiku T

11 | Test s logmi T

12 | Test bez logov T

13 | Oprava game time v logoch T

14 | Analyza chyby logovania T

15 | 22. zapisnica T

16 | 23. zapisnica T

17 | Retrospektiva 10. Sprintu T

18 | Retrospektiva 11. Sprintu T

19 | Vypracovanie inZinierskeho diela T

20 | Vypracovanie dokumentdcie k riadeniu T

21 | Merge zdrojovych kédov T

22 | Test fungovania projektu po merge T

23 | Test fungovania web stranky T

24 | Pretestovanie tretej strany - DOKUMENT T




25

Vytvorenie samostatnej vetvy s vymenou suradnic

26

Vytvorenie statickej verzie webu

27

Vytvorenie CD nosica s projektom

28

Vytlacenie dokumentov

29

Vyuzitie konkrétnych hodnét sumu podla simsparku

30

Vyhodnotenie sumu

31

Vytvorenie odporucani pre dalSie pokracovanie v projekte

32

Presmerovanie linkov simspark na novy WEB simsparku

33

Refactor wiki ¢lankov

— A 4| A 4] 4] 4] 4| +

Tab.1 - Ulohy zaradené do $printu

Poznamky

Stretnutie prebehlo bez akychkolvek komplikacii.
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