Zápis z 5. stretnutia tímu č. 15 

Dátum: 


7.11.2012
Trvanie: 


8:00 – 10:00
Miestnosť: 


blok D – softvérové štúdio

Prítomní

Pedagóg: 


Ing. Marián Lekavý, PhD.
Členovia tímu: 
Matej Červeňák, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gábor Nagy, 
Matúš Ondrejkovič, Filip Sucháč
Neprítomní: 


-

Zapisovateľ: 


Filip Sucháč
Téma stretnutia:

Kontrola priebežného stavu úloh z druhého šprintu a debata o návrhu/špecifikácii celkovej práce projektu.
Priebežný stav úloh šprintu:

1. Úloha 2.2 Git – importovanie a kríženie hráčov:

Gábor povedal, že v hráčovi tímu „High5“ bolo viac zdrojového kódu, tak ho porovnal s hráčom tímu „Tím 17 žije...“. Hráča tímu „High5“ dal do repozitára s pridaním funkcionality druhého hráča, ktorá v „High5“ nebola. Bol to zatiaľ len syntaktický merge.

2. Merge Test-framework-u zatiaľ robený nebol.

3. Matej hovoril o odovzdávaní dokumentácie o týždeň. Bude za to zodpovedný. Marián povedal, že pri tlačenej dokumentácii je najlepšie použiť rozširovateľné viazanie.

4. Úloha 2.3 Analýza z. kódu hráča tímov „High5“ a „Tím 17 žije...“:

Tím má prácu na úlohe rozdelenú. Martin povedal, že zistil, že sa „RoboCup Library“ už nepoužíva.

5. Vymenovali sme úlohy, na ktorých sa pracuje a ktoré ešte nie sú začaté.

6. Úloha 2.5 Analýza chôdze nášho (kríženého) hráča:

Marián povedal, že chôdzu je nutné analyzovať spustením hráča cez server a aj cez Test-framework. Na tejto analýze by sa mal podieľať človek, ktorý v prvom šprinte analyzoval chôdzu robotov všeobecne (bol to Matúš).

Debata o návrhu/špecifikácii celkovej práce projektu:

Táto debata vychádzala z bodov, ktoré boli výstupom úlohy 2.1 Návrh celkovej práce počas projektu. K týmto bodom sa Marián vyjadril nasledovne.

1. Optimalizácia vytvorených nízkoúrovňových pohybov
a. Je to možné ručne alebo evolučákom.

b. Prístupy: statický (akým kĺbom koľko pohnúť), dynamický (sledovať chyby pohybov a podľa toho upravovať), úplne dynamický (vypočítavať, ako zmeniť kĺby z jedného stavu hráča na druhý), malé statické pohyby skladať na vyššie.

c. Dynamické prístupy sú náročné, ale kvalitou lepšie. Tie by Marián odporúčal.

d. Dynamické pohyby je možné vytvárať zo statických, na ktorý sa aplikuje nejaký diff.

e. Strojové učenie – je náročné.

2. Vytvorenie nových pohybov

a. Beh: s ním opatrne, pretože to nemusí byť na tomto hráčovi fyzikálne možné. Je to náročné na stabilizáciu. Niekto sa na to môže pozrieť, ale nemusí sa to podariť.

b. Otáčanie hráča počas chôdze: najprv revíziou pohybov zistiť, či funguje. Inak tento návrh môže byť.
c. Bránenie: pozrieť sa na diplomovku o brankárovi.

3. Vytvorenie univerzálneho trénera (navrhol Jaro)
a. Je zakázané dávať hráčom všetky informácie o svete.

4. Nástroj pre trénovanie stratégií (navrhol Matúš)
a. Formáciu formovať podľa pozície lopty.

b. Zdrojový kód ohľadom formácií by bolo možné získať z 2D hráčov.

5. Nástroj RoboViz (navrhol sa ním zaoberať Martin)
a. Matej sa spýta minuloročných na problém s kompiláciou Simsparku pre RoboViz.

b. Marián poradil radšej rozvíjať Test-framework.

i. Zlepšovanie usability, presnosti zobrazenia.

ii. Vizualizovať odchýlku, ruchy, absolútne pozície hráčov.

6. Vylepšenie editora pohybov
a. Kontrola stability vytvoreného pohybu (navrhol Matúš)

i. Kontrola by sa musela odsimulovať na serveri alebo inak.

ii. Kontrola by mohla byť vykonaná aj výpočtom, napr. či je ťažisko v rámci oporných bodov.

b. Zvýšiť použiteľnosť (navrhol Gábor) - vylepšenie robenia pohybov pre začiatočníkov.
i. K tomuto by bolo potrebné presne navrhnúť features.

c. Spraviť editor pohybov odolný voči zmene štruktúry XML pohybov (navrhol Filip)
i. Je to ťažký cieľ, možno až nereálny.
7. Zaviesť do hráča kontrolu stability (navrhol Gábor) – vedieť hranice, kedy hráč stráca stabilitu a zabraňovať tomu.

a. Takáto kontrola by musela závisieť od toho, čo hráč práve robí.

b. Mohol by sa to hráč učiť – na to by sa musel vytvoriť proces, akým by to fungovalo.

8. Marián odporučil stanoviť si priority k cieľom a prioritnejšie by mali byť nižšie pohyby.

Ďalšie úlohy:

1. Je potrebné zlepšiť náš scrum

a. Vytvárať backlog a user stories (kto požaduje čo a prečo, napr. „Hráč chce chôdzu, aby sa vedel pohybovať.“)

b. Navrhovať user stories také, aby boli zvládnuteľné jedným šprintom.

2. Zmeniť scrum mastera (navrhol Gábor) 

a. Dohodnúť si poradie. Po každom šprinte vystriedať scrum mastera.

3. Zaviesť si tímové rutiny, ako napr. pri scrum pokri.

4. Úlohu 2.1 „Návrh celkovej práce počas projektu“ predefinovať z návrhu na podrobnú špecifikáciu (chceme toto a preto, toto a preto, ...).

a. Výstupy by mali byť špecifikácia a user stories.

Poznámky:

1. Rozhodnutie zmeniť body pre úlohy vždy najprv konzultovať s Mariánom.
