Zápis z 1. stretnutia tímu č. 9
Dátum: 2.10.2013
Miestnosť: Jobsové softvérové štúdio (lab 1.31) (FIIT-STU)
Prítomní:
Pedagóg : 		Ing. Ivan Kapustík
Členovia tímu: 	Bc. Filip Blanárik, Bc. Michal Blanárik, Bc. Štefan Horváth
			Bc. Štefan Linner, Bc. Martin Markech, Bc. Roman Moravčík
				Bc. Tomáš Nemeček
Stretnutie viedol: Ing. Ivan Kapustík
Zápis: Bc. Martin Markech
Zvolený nasledovný zapisovateľ: Bc. Filip Blanárik
Téma stretnutia
	Oboznámenie sa s RoboCupom, organizačné pokyny
Opis stretnutia
1. Úvodom stretnutia sme sa oboznámili s povinnosťami, ktoré nás čakajú. Dozvedeli sme sa náležitosti dokumentácie, boli sme upozornení že webová stránka by mala byť statická a nemala by obsahovať dynamické časti. Boli sme informovaný o forme zápisníc, že to nemajú byť iba metazápisy, ale aby v zápisniciach bolo jasne napísané, k akým záverom sme sa dopracovali. Ďalšie stretnutie už budeme viesť my, každý šprint bude mať na starosti iný človek, každý šprint sa bude meniť aby každý z členov dostal priestor vyskúšať si túto úlohu. Vedúci nás upozornili na dôrazné dodržiavanie termínov.
1. V ďalšej časti stretnutia nasledovalo oboznámenie s architektúrou RoboCup. Projekt pozostáva z viacerých častí. Server simuluje hráčov, reálnu fyziku, pohyby hráčov. Hráči sú agenti (samostatná časť), v ktorých je implementovaná rozhodovacia logika. Komunikujú so serverom prostredníctvom TCP/IP protokolu. Server posiela naspäť agentom stav okolitého sveta a stav agentovho tela. Simulovaný je robot NAO.
Ďalšou časťou je monitor, ktorý sa pripája na server a renderuje hru. Server teda len počíta. Ďalej existuje ešte podporné prostredie. To umožňuje riadiť simuláciu – posunutie hráča, lopty. Využíva sa na testovanie a ladenie hráča. Vyhodnocuje pozície predmetov, často je napojené na hráča. 

Server simuluje hru po krokoch. 1 krok predstavuje 20ms.Server príjme pakety, realizuje, odsimuluje, transportuje pakety pre hráčov. Pakety sa prenesú hráčom, prepočítajú hodnoty a hráči sa rozhodnú čo urobia a odošlú pakety. Táto činnosť predstavuje 1 cyklus, ktorý sa musí stihnúť do 20ms. Preto pri simulácii je dôležité sieťové oneskorenie – aby bolo čo najnižšie. 

Boli sme upozornení, že komunikácia medzi agentami je zakázaná a nesmieme vniesť takúto implementáciu do projektu. Povolené je iba centralizované riešenie (prenesené cez server), pretože i pri reálnom futbale ak jednotlivý hráč zakričí nejaký pokrik, tento pokrik počujú i ostatní hráči súperiaceho tímu. Aby sa však predišlo tomu, že pri tejto komunikácii prenesieme celý vnútorný stav hráča, komunikácia je obmedzená len na určitý počet znakov (popr. Bitov) – napr 10, čo zodpovedá i reálnej hre. 

Ďalej sme sa oboznámili so spôsobom, ako hráč dostáva informácie o jeho polohe. Polohu dostáva v polárnych súradniciach, teda kdekoľvek je tak hráč má súradnice [0,0]. Hráč dostane i informácie o bránke a objektoch ktoré vidí, ale iba v jeho zornom uhle, tj 120 stupňov. Musí si dopočítať kde sa vzhľadom na polohu ihriska nachádza a akým smerom je natočené ihrisko, keď chce kopnúť loptu. Robot môže hlavou otáčať o 60 stupňov a teda môže vidieť i čo sa deje mimo tohto obvyklého zorného uhla. 

2. Informácie o RoboCupe sú spracované na wiki od minuloročného tímu, avšak keďže ten server nebeží, musíme si rozbehať wiki sami. Dostali sme k nej zdrojové kódy ako i zdrojové kódy minuloročného tímu, v ktorých máme pokračovať.
3. V ďalšej časti stretnutia nám pedagogický vedúci popísal vnútornú štruktúru hráča. Táto štruktúra pozostáva z komunikácie, modelu sveta, rozhodovanie/riadenie, výberu akcií. Každý kĺb robota má dané ohraničenia, na ktoré treba myslieť.
4. V práci by sme sa mohli venovať časti rozhodovania. Existuje viacero spôsobov pohybu hráča, ako pohyb so stabilizáciou, či bez stabilizácie. Nestabilizovaný pohyb je rýchlejší, momentálne má tento projekt najrýchlejšiu chôdzu na svete, asi 3,5m/s. V práci by bolo dobré, keby sa nám podarilo vylepšiť rozhodovanie kedy aký pohyb použiť a implementovať parametrizovaný pohyb. Totiž ak hráč beží k lopte rovno, musí sa pri nej otočiť, aby kopol loptu správnym smerom. Táto akcia pozostáva teda z dvoch pohybov,  rýchlej chôdze a natočenia. Síce hráč beží rýchlo, no stráca veľa času pri natáčaní na správny smer. Ideálne by bolo, keby hráč bežal trochu obkľukou (tj parametricky) a teda aby k lopte prišiel natočený na správny smer – smer ktorým chce kopnúť loptu. Vtedy by nemusel robiť druhý pohyb - natočenie, čím ušetrí veľa času. 

5. Schopnosti hráča sa delia na lowskill a highskill. Lowskill sú spísané v xml súboroch, highskill sú kombináciou lowskillov. Našou úlohou by bolo vylepšiť tieto highskill, urobiť ich systematickejšie, aby sa hráč vedel lepšie učiť. Aby bolo možné vložiť nové schopnosti ako cez plugin a teda umožniť lepšiu rozšíriteľnosť. Tiež sme boli informovaní, že by predagogickí vedúci radi vynechali z projektu časti napísané v jazyku Ruby a teda aby sme ich prepísali do Javy.
6. Ku koncu stretnutia sme si zosumarizovali úlohy, ktoré máme urobiť. Mali by sme sa hlavne posnažiť rozbehať projekt, pozrieť zahraničné tímy, súťaže a o týždeň v ďalšom šprinte budeme robiť analýzu čo používajú a ako sa ich roboti rozhodujú. Mali by sme pozerať hráčov 2013, pozerať najnovšie články na IEEE, odkazy nájdeme na stránke Ing. Kapustíka. Do budúceho týždňa si máme rozbehať wiki minuloročného tímu, keďže ich server s wiki nie je dostupný. Na wiki stránke pozrieť materiály, v ktorých sa dozvieme ako projekt funguje. Súčasťou našej práce bude i zapisovať si chyby a tak udržiavať wiki aktuálnu. Každý z členov tímu si má rozbehať hráčov a server na vlastnom PC. Máme si určiť scrummastera do ďalšieho stretnutia na ďalší šprint, dohodnúť sa s druhým tímom akou formou chceme viesť stretnutie, keďže stretnutie budeme viesť spoločne s druhým tímom. Doniesť vytlačenú zápisnicu  s vyznačením čo sme spravili za týždeň. Máme si tiež rozbehať podporné prostriedky pre manažment projektu. Vhodné bude ak si scrummaster naštuduje o scrume už niečo v predstihu, aby sa v pondelok na prednáške mohol pýtať pokročilejšie veci. Tiež si máme založiť mailing list a poslať pedagogickému vedúcemu tímu tento kontakt. Založiť si šablóny dokumentácie – zápisov, šablóny dokumentácie. Skúsiť premyslieť, ktoré časti projektu by koho z nás viac zaujímali, kto z tímu by sa ktorej oblasti chcel venovať – ako napríklad strojové učenie, architektúra, modularita systému. Scrum bude prebiehať v dvoch týždňoch, úlohy sa budú považovať za splnené ak budú otestované, zdokumentované a funkčné. Priradenie úlohy neznamená, že celú úlohu musí vykonať človek, ktorý ju má na starosti, je však za ňu zodpovedný. Na výsledné hodnotenie na konci semestra bude treba body zo Scrumu, treba mať teda podiel na vypracovaní úloh.

Úlohy do ďalšieho stretnutia
	Číslo úlohy
	Zhrnutie úlohy
	Riešiteľ
	Zodpovedný

	ROBOCUPTP-1
	Vytvoriť zápisnicu zo sedenia
	Martin Markech
	Martin Markech

	ROBOCUPTP-2
	Rozbehať wiki
	Martin Markech
	Martin Markech

	ROBOCUPTP-3	
	Tvorba plagátu a loga tímu
	Štefan Linner
	Štefan Linner

	ROBOCUPTP-4 	
	Tvorba Web stránky
	Štefan Horváth
	Štefan Horváth

	ROBOCUPTP-5 	  
	Príprava šablón pre dokumentáciu a zápisnice
	Michal Blanárik
	Michal Blanárik

	ROBOCUPTP-6
	Sfunkčnit Jiru, prepojiť s Bitbucket
	Martin Markech
	Martin Markech

	ROBOCUPTP-7 	  
	Rozbehanie simulačného prostredia robotického futbalu
	Celý tím
	Roman Moravčík

	ROBOCUPTP-8
	Rozbehať server
	Martin Markech
	Martin Markech

	ROBOCUPTP-9
	Vytlačiť zápisnicu zo sedenia
	Martin Markech
	Martin Markech

	ROBOCUPTP-10 	
	Premyslieť, ktoré časti projektu by koho z nás viac zaujímali
	Celý tím
	Roman Moravčík

	ROBOCUPTP-11
	Určiť role v tíme
	Roman Moravčík
	Martin Markech

	ROBOCUPTP-12
	Určiť scrummastera na 1. šprint
	Roman Moravčík
	Martin Markech

	ROBOCUPTP-13
	Jabber
	Martin Markech
	Tomáš Nemeček


	

Poznámky




