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                                                           Zápis zo stretnutia č. 16 


Téma stretnutia:  Plánovanie zvyšku semestra a rozdelenie úloh
	Dátum stretnutia:
	29. 4. 2005

	Miesto stretnutia:
	Softvérové štúdio

	Prítomní:
	Bc. Peter Argaláš

Bc. Zuzana Halanová

Bc. Ľudovít Lučenič

Bc. Martin Šoltis

	Neprítomní:
	Doc. Šperka

	Vypracoval/a:
	Bc. Ľudovít Lučenič


Vyhodnotenie úloh z predchádzajúceho stretnutia

	ID
	Zodpovedný 
	Popis úlohy
	Termín zadania
	Termín dokončenia
	Stav úlohy

	14.2
	Peťo, Zuzka
	Modul extrakcie dát – používateľská príručka
	17.04.2005
	21.04.2005
	Ukončená

	14.5
	Ľudo
	Záverečné zjednotenie kódu
	19.04.2005
	21.04.2005
	Ukončená

	14.7
	Peťo
	Update webovej stránky ku 21.04.
	17.04.2005
	21.04.2005
	Ukončená

	15.1
	Peťo
	Doplniť do VideoSQC funkciu „Load“ 
	19.04.2005
	21.04.2005
	Ukončená

	15.2
	Peťo/Martin
	prerobiť alebo dorobiť buď automaticky generovaný výstup z aplikácie VideoSQC, alebo formát vstupu do aplikácie Analýza chôdze
	19.04.2005
	05.05.2005
	Prebieha


Opis stretnutia

· Na stretnutí sme si definovali úlohy do konca semestra.
· Rozdelili sme si ich.

· Termín úplnej finalizácie dokumentácie i produktu samotného sme stanovili na 9. mája 2005 (pondelok).

· Najbližšie stretnutie (kontrola postupu) sa uskutoční 5. mája 2005 (štvrtok) v softvérovom štúdiu.

Úlohy

ANALYSER


-cesta ku konfiguráku (L)


-blikanie pri vykresľovaní súradníc (L)


-premenovať resource-y (L)

VIDEOSQC


-export do dvoch formátov (P)


-premenovať resource-y (L)


-okomentovať

BB2


-pokúsime sa identifikovať, kde väzí problém s kompatibilitou BB a BB2 (P)

-pripravený súbor pre BB (náhradné riešenie pre prezentáciu vyextrahovanej animácie) (P)

spoločne


-zjednotiť farby kĺbov (P+S)


-integrácia: vyvolania analyzátora z VIDEOSQC


(implementácia Šolťovho formátu súboru) (P+L)


-vyvolať BB2 z VIDEOSQC (L)

ostatne


-cely solution upraviť do poslednej verzie a poslať (L)


-posudok k produktu tímu č. 4 (jún, termín dľa prezentácií)

dokumentácia (k obom aplikáciám samostatne)


-use case model: popísať hráčov, k use case-om definovať vstup,


výstup a postupnosť popísať pomocou activity diagramov


-class model: nakresliť, príp. s minimálnym popisom


-vytvoriť návrh: t.j. sekvenčáky (komunikácia objektov) reverzne


z vytvoreného kódu


-integrácia + testovanie: čo, na základe čoho, ako, výsledky ...?


vyhodnotenie diód, farieb filtrov, bleskov....


-riadenie (S)

Záver a zhodnotenie projektu (poznámky pre dokumentáciu)


-vyjadríme sa k Ninovému ne-príspevku


-praktické odporúčanie /predpoklady/ ohľadom rýchlej kamery kvôli

 nízkemu rozlíšeniu, ktoré spôsobuje chybne výpočty (uhl. rýchlosti)


-epipolárna geometria


-nami implementovaná jednoduchšia segmentácia:


 snímanie cez filter + svietiace diódy

-keď sa nám to podarí zintegrovať, máme jeden solution s tromi


 projektmi, ktoré tvoria jeden systém (avšak môžu fungovať

 i samostatne)


-treba, ak sa nám to nepodarí, vyriešiť korektne kompiláciu pod


VS .NET 2003


-keby sme my mali mat optimálne dáta, aké by boli a ako by sme


 ich získali (podmienky snímania atď.)?


-obmedzenia nasej implementácie vzhľadom na špecifikáciu

 (jedna noha, jedna dimenzia, jedna kamera)


-treba v budúcnosti sledovať i bedrový kĺb (to sme nerobili:()


-odporúčanie pre pokračovateľov: segmentačná funkcia - vylepšiť

 algoritmus (zrobustniť), korešpondencia (včítane interpolácie...)


 kĺbov na súsledných snímkach
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