/Zakladné informacie

Datum: 30.4.2018
Miestnost: 3.26

Cas: 8:00— 11:00
Veddci stretnutia: Ing. Ivan Kapustik
Zapisovatel: Bc. David Roba
Pritomny:

Bc. Banias Michal
Bc. Lukdac Daniel
Bc. Simon Harvan
Bc. Redutik Lukas
Bc. Roba David

Bc. Loureiro Ernest

Bc. Richard Pintér

Opis stretnutia

V pondelok sa uskutocnilo 23. timové stretnutie timu BAREKO, spolo¢ne s veducim projektu Ing.
Ivanom Kapustikom. Stretnutia sa zucastnili vy$Sie vymenovani ¢lenovia timu. Zodpovedny za zapis zo
stretnutia bol uréeny Bc. Roba David.

Stretnutie otvoril Bc. Luka¢ Daniel, ktory predstavil svoju pracu na jednotlivych ulohach.
Zanalyzoval a vysvetlil fungovanie ndstroj Yorkit. Na zdklade analyzy skonstatoval, Ze Yorkit ponuka
velmi vela funkcii, z ktorych niektoré nevie naco sluzia. Nasledne predstavil test Yorkitu na nasom
projekte bez logovania. Najskor otestoval program bez Jima a nasledne po pridani Jima. S porovnania
vysledkov vyplynulo, Ze po spusteni Jima sa nacitalo 2909 tried a zapli sa 3 nove thready. Z vysledkov
dalej vyplynulo, Ze hodnoty CPU pre jednotlivé metddy sa drzali na Urovni 30-40% pocas celého behu
programu. Na zaver este dodal, Ze do dokumentacie doplni chybajuce grafy. Nasledne presiel k druhej
ulohe, kde spisal odporucania pre pokracovanie v projekte pre nasledujice timy. Z vybranych
spomenul refaktor taktik, pripadne vytvorenie novych taktik, celkovl optimalizaciu kédu, dalsia

implementacia Kalman filtra ¢i lepSie porozumenie programu Yorkit.



K Yorkitu sa nasledne vyjadril Bc. Richard Pintér, ktory sa tiez venoval testovaniu tohto
programu. Program testoval na nasom projekte, avSak tento krat aj s logovanim. Po spusteni sa
nacitalo 3540 tried. Na zaklade toho navrhol, aby spolu s Danielom urobili testovanie projektu bez
logovania aj s logovanim na vlastnych pocitacoch a ndsledne sa porovnaju hodnoty oboch testov.

Stretnutie dalej pokracovalo predstavovanim uloh Bc. Ernesta Loureira, ktory nas informoval
o tom, Ze nasiel ¢lanok k akcelerometrom, v ktorom sa rata ako sa ma hracovi posunut hlava pri
naklone. Nasledne nam zacal vysvetlovat preco bezi hra¢ na vlastnd branu. Problém je podla neho
v prepocte relativnych sdradnic na absolutne. Ma pocit, Ze relativne sdradnice sa pocitaju zle a na
zéklade toho si hrac nie je schopny spravne dopocitat, kam ma ist. Planuje sa povenovat debugovaniu,
aby videl aké hodnoty vstupuju do vypoctu a porovnat ich s tymi, ktoré by tam mali ist realne. Podla
neho bude chyba v triede vector3D, konkrétne vo funkcii globalize. Po opraveni vypoctu by mal hrac
vidiet objekty spravne a mal by bezat spravnym smerom.

Pokracovali sme rieSenim logov, ktorych autorom je Bc. Resutik Lukds. Zistil, Ze problém
v logovani v Testframeworku je vtom, Ze Testframework si nie je schopny dotiahnut data zJima.
Problém nasledne odstranil vytvorenim vlastného logera v Testframeworku. TaktieZ poznamenal, Ze je
potrebné na wiki vytvorit k logovaniu vlastnu sekciu, v ktorej bude vyrazne vyznaéeny rozdiel medzi
logovanim v Jimovi a v Testframeworku.

Ako posledny svoje dokonéené ulohy predstavil Bc. Simon Harvan, ktory sa venoval Uprave
¢lankov na wiki. Vytvoril sekciu, ktord informuje Citatela o tom, ako postupovat pri Studovani projektu.
TaktieZ nas informoval o tom, Ze odkazy na staru stranku simsparku aktualizoval na novu stranku.

V dalSom priebehu sme riesili ulohy tykajuice sa findlneho odovzdania. Bc. Michal Baras nds
informoval, Ze zacal pracovat na inZinierskom diele. Pan Ing. Kapustik nam oznamil, Ze na prenosné
médium je potrebné dat aj staticku verziu stranky. Na zaklade tohto faktu, sme sa dohodli, Ze je
potrebné prekontrolovat nasu webovu stranku a pripravit jej findlnu fazu, ktord budeme méct nahrat
na médium. Tuto &ast si zobral na starost Bc. Simon Harvan. TaktieZ sme sa dohodli, Ze bude potrebné

kontaktovat tim, ktory testoval nas projekt, ako to vyzera s dokumentom k testovaniu nasmu projektu.



User stories a tasky zaradenée do Sprintu

Uvdadzame tabulku user stories a taskov zaradenych do Guyanského Sprintu.

# | Uloha Typ

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

8 | Oprava nespravneho utocenia T

9 | Testovania scenara false pre debug taktiku s logmi T

10 | Testovania scendra true pre debug taktiku s logmi T

11 | Testovania scendra true pre debug taktiku bez logov T

12 | Testovania scendra true pre debug taktiku 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 T

26 | Vytvorenie statickej verzie webu T

27 | Vytvorenie CD nosica s projektom T

28 | Vytlacenie dokumentov T

29 | Vyutzitie konkrétnych hodnot sumu podla simsparku T




30

Vyhodnotenie sumu

31

Vytvorenie odporucani pre dalSie pokracovanie v projekte

32

Presmerovanie linkov simspark na novy WEB simsparku

33

Refactor wiki ¢lankov
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Tab.1 - Ulohy zaradené do $printu

Poznamky

Stretnutie prebehlo bez akychkolvek komplikacii.




