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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. Harvan Simon
Bc. Moravcik Marko
Bc. Lukac Daniel

Bc. Resutik Lukas
Bc. Roba David

2. Opis stretnutia

V pondelok sa uskutocnilo 9. timové stretnutie timu BAREKO spolocne s veducim projektu Ing.
Ivanom Kapustikom. Stretnutia sa zucastnili vSetci ¢lenovia timu. Zodpovedny za zapis zo stretnutia bol
urceny Bc. Michal Banas. Jednalo sa o priebezné stretnutie v rdmci Bolivijského Sprintu, venovali sme
sa uz ukoncenym uloham. Postupne sa ku kazdej ukoncenej tlohe vyjadril ¢len timu, ktory si ju vybral.

Prvym z bodov programu bolo hfadanie premennej, zodpovednej za spomalenie hraca v urcitej
vzdialenosti od lopty. Bc. David Roba nas uviedol do problematiky, pricom objasnil, v ktorych ¢astiach
projektu sa pohyboval, no aj tak sa ndm to ani za pomoci Ing. Ivana Kapustika nepodarilo najst. Zhodli
sme sa na tom, Ze pri prezerani kddu treba dany kéd aj komentovat, ak prideme na to, na ¢o dana
funkcia je. Pre buduce generacie.

Nasledne sme si presli vietky dokumentacie, ktoré bolo potrebné v tento tyiden spravit
a odovzdat ich oficidlnu verziu do AIS. Tieto dokumentdcie obsahuju doterajsi sihrn vietkych prac,
ktoré sme v time doposial vykonali.

Bc. Marko Moravcik nam ukdzal, na €o prisiel pri hfadani informacii o gyroskope, ako funguje,
kde sa pouzZiva a aké hodnoty nadobuida. Nasledne sme viedli diskusiu o tom, ¢o stymito datami
nasledne bude treba robit. Tu st zakladné poznamky pre dalSiu pracu:

e  Prirozsireni world modelu o ndklon treba spravit nejakd analyzu dat, aké hodnoty sa tam
menia

e Ernest chce robit pokus kde bude testovat hodnoty naklonov, aby sme mohli samostatne
riesit ndklony — v test frameworku mame; v editore pohybov chceme vediet otacat hlavou
o urcity pocet stupriov; robot sa nahne azostane nahnuty, budeme vediet data
z gyroskopu a na zaklade tychto Udajov budeme vediet, ako upravovat videnie Ciar.

e Treba spravit nové premenné, ktoré budd ukazovat Cisty naklon od osi, nie inkrementalny.
Treba brat stdle aktudlne data z gyroskopu a aktudlne data z naklonenia hraca.

e world model musi mat aktualnu reprezentaciu sveta jima

e musime si zvlast zapisovat tieto hodnoty v testframeworku



e vsetko by malo byt vramci xml

e histdriu nerieSime

e my musime zabezpecit vynulovanie hodnét na zaciatku/ zistenie hodnot

e po skonceni ndklonu zistime, aké hodnoty sa tam menili

e my budeme vediet aké data mame z gyroskopu, nasledne to budeme vediet vyuzit pri
sledovani ¢iar

e vystupom ma byt funkcia, ktora bude prijimat data z gyroskopu a na zaklade nich vytiahne
aktualny naklon

e pozriet format toho ako vnima Jim diaru, ma tam vzdialenost a uhly, ktoré budeme
upravovat na zaklade nasich dat z gyroskopu

e my budeme len brat data z gyroskopu, ernest zapracuje na implementacii uhlov

e porovnanie uhlu naklonu vocéi datam z gyroskopu

e funkcia so vstupom dat z gyroskopu, ktora vrati uhol

e transformacia uhla do robotického videnia — zohladnenie fyzického modelu voci vnimaniu

3. Vyhodnotenie Uloh

Uvadzame tabulku splnenych udloh v den stretnutia.

# | Uloha Stav

1 | 8. zdapisnica splnené
2 | Navod k pridavaniu jima cez test framework splnené
3 | Sumarizacia 3. Sprintu splnené
4 | Metodika commitovania a verziovania splnené
5 | Vypracovanie inzZinierskeho diela splnené
6 | Vypracovanie dokumentacie k riadeniu splnené
7 | Pridat ciele projektu splnené

Tabulka €.1: Splnené ulohy

Nasledujuca tabulka uvadza ulohy, ktoré nie su eSte ukoncéené.

# | Uloha Stav

1 | 9. zapisnica TODO

2 | Uprava vzdialenosti momentu spomalenia hraca pri priprave ku kopnutiu In progress
3 | Vyhodnotenie ch6dze hraca TODO

4 | Zavesenie na web InZinierskeho diela TODO

5 | Pridat splnené ulohy In progress
6 | Ndjdenie/opravenie mrtvych linkov na wiki In progress
7 | Implementacia naklonu - highskill TODO

8 | Zistovanie naklonu z gyroskopu Done

9 | Rozsirenie world modelu o ndklon In progress
10 | Pldanovanie TODO
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Tabulka ¢.2: Ulohy v progrese

Poznamky

Stretnutie prebehlo bez akychkolvek kompikacii.



