Zápis z 4. stretnutia tímu č. 9
Dátum: 23.10.2013
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: Bc. Roman Moravčík
Zápis: Bc. Michal Blanárik
Zvolený nasledovný zapisovateľ:  Bc. Tomáš Nemeček
Téma stretnutia
Vyhodnotenie prvého šprintu, zahájenie druhého šprintu, naplánovanie úloh na druhý šprint a odhadovanie časovej náročnosti jednotlivých úloh. Vytvorenie spoločného backlogu tímov 4 a 9 a zadefinovanie priorít jednotlivých úloh.
Vyhodnotenie úloh z predchádzajúceho stretnutia
	Číslo úlohy
	Zhrnutie úlohy
	Riešiteľ
	Zodpovedný
	Stav úlohy

	ROBOCUPTP-7 
ROBOCUPTP-14
	Rozbehanie simulačného prostredia robotického futbalu + dokument
	Celý tím
	Roman Moravčík
	Splnené

	ROBOCUPTP-15
	Konfigurácia tímového servera, pokračovanie úlohy ROBOCUPTP-8 
	Martin Markech
	Martin Markech
	Splnené

	ROBOCUPTP-13
	Jabber
	Martin Markech
	Tomáš Nemeček
	Splnené

	ROBOCUPTP-18
	Zostavenie backlogu, pokračovanie úlohy: ROBOCUPTP-10
	Celý tím
	Martin Markech
	Splnené

	ROBOCUPTP-19
	Analýza zdrojových kódov
	Celý tím
	Michal Blanárik
	Splnené

	ROBOCUPTP-20
	Analýza zahraničných tímov
	Celý tím
	Štefan Linner
	Splnené

	ROBOCUPTP-21
	Zmeniť správanie hráča
	Celý tím
	Filip Blanárik
	Splnené

	ROBOCUPTP-22
	Vytvoriť unit testy
	Celý tím 
	Tomáš Nemeček
	Splnené

	ROBOCUPTP-23
	Spustenie stránky na tímovom serveri
	Štefan Horváth
	Štefan Horváth
	Splnené

	ROBOCUPTP-24
	Analyzovať dostupné nástroje na reviewkódu
	Celý tím
	Martin Markech
	Splnené

	ROBOCUPTP-25
	Coding guidelines
	Tomáš Nemeček
	Tomáš Nemeček
	Splnené

	ROBOCUPTP-26
ROBOCUPTP-16
	Vytvorenie zápisnice k 3. stretnutiu
	Roman Moravcik
	Roman Moravcik
	Splnené

	ROBOCUPTP-27  ROBOCUPTP-19
	Analýza anotátora a anotácii
	Roman Moravcik
	Roman Moravcik
	Splnené

	ROBOCUPTP-28
ROBOCUPTP-19
	Rozdelenie highskillov
	TomasNemecek
	Roman Moravcik
	Nesplnené



Opis stretnutia
1. Na úvod stretnutia vyjadril vedúci projektu Ing. Ivan Kapustík kritiku k zápisnicu z 3. stretnutia. Nedostatky sa týkali neskorého zverejnenia zápisnice, a tiež nedostatok informácií, ktoré sú v zápisnici uvedené, vďaka čomu pripomína skôr meta zápis. V nasledujúcom priebehu projektu je potrebné zlepšiť kvalitu zápisníc. 
2. Boli predvedené cummulative flow diagramu a burndown chartu z prvého šprintu, ku ktorým je potrebné okrem samotného diagramu pridať aj výpisy úloh pretože bez týchto dodatočných údajov nie je možné v plnej miere interpretovať informácie, ktoré tieto diagramy majú poskytovať.
3. V ďalšom priebehu stretnutia prebehlo vyhodnotenie úloh, ktoré boli naplánované na prvý šprint.
· Rozbehanie simulačného prostredia sa podarilo všetkým členom tímu. Návody inštaláciu 	sú uchované v príslušnom dokumente. Je potrebné podľa nich aktualizovať sekciu Návody a inštalácie na wiki.
· Bc. Martin Markech spojazdnil tímový server, na ktorom sa nachádza stránka tímu a tiež Jabber ako nástroj na komunikáciu v rámci tímu.
· V rámci prvého šprintu bola vytvorený dokument, v ktorom je zachytená analýza súčasného stavu projektu robotického futbalu. Okrem opisov funkcionality a úloh jednotlivých tried boli vytvorené aj diagramy tried v rámci jednotlivých balíkov. Z časti programu, ktorý je písaný v Ruby bola vygenerovaná automatická dokumentácia, ktorá má podobnú štruktúru ako JavaDoc. Spomenuté dokumenty sme predviedli a bolo nám povedané, že odkaz na vytvorené dokumenty máme umiestniť na stránku tímu.
· Z dôvodu nestabilného pripojenia sme sa zdržali pri predvádzaní dokumentov, a preto by bolo vhodné mať na nasledujúce stretnutie pripravenú lokálnu kópiu súborov, ktoré chceme predviesť vedúcemu projektu.
· Tím momentálne používa službu SkyDrive na zdieľanie súborov. Z dôvodu pretrvávajúcich problémov niektorých členov tímu sa v druhom šprinte začne používať GoogleDrive. 
· K úlohe zmeny správania hráča sa vyjadril Bc. Martin Markech, ktorý upravil plánovač tak, aby robot vykonával dookola dva lowskilly, a to konkrétne kývanie rukami hore a dole. Bc. Štefan Horváth upravil správanie hráča tak, že ak sa robot nachádza pri lopte spadne na chrbát. Bc. Michal Blanárik upravil plánovač na vykonávanie len jedného pohybu a to čupnutie a predpaženie jednej z rúk. Ostatní členovia tímu tiež úspešne realizovali úpravu správania sa hráča a výsledky zaznamenali v príslušnom dokumente.
Pri vytváraní pohybu v aplikácií Editor pohybov sa nepodarila nájsť funkcia exportu pohybu do XML. Táto funkcia by mala byť v aplikácií už implementovaná, a preto treba v nasledujúcom priebehu projektu overiť či je chyba v GUI alebo sme len nenašli túto funkciu v rámci používateľského rozhrania.
· Nasledujúca úloha bolo vytvorenie unit testov. Každý člen tímu vytvoril unit test pre jednu metódu a výsledky svojej práce zdokumentoval. Momentálne sa ešte všetky tieto testy nenachádzajú v hlavnej vývojovej vetve projektu, a preto ich je tam potrebné doplniť. Bc. Tomáš Nemeček vytvoril unit test pre metódu triedy Tacticalinfo vďaka čomu zistil, že táto metóda sa nespráva podľa očakávaní. Bc. Štefan Linner vytvoril unit test pre metódu, ktorá zisťuje či sa agent nachádza na pozícií vo formácií. V tomto prípade sa metóda správa podľa očakávaní.
· V rámci prvého šprintu prebehla analýza dostupných nástrojov na codereview. Bol vybratý nástroj PerConIK, ktorý je vyvíjaný na škole a je dostupný zadarmo, kým iné riešenia sú často krát spoplatnené. V prípade problémov je možné sa obrátiť na Karola Rástočného.
· Bc. Tomáš Nemeček vytvoril metodiku na základe metodiky, ktorá bola používaná v rámci projektu 3D robotický futbal v minulých rokoch.
· Bc. Roman Moravčík sa vyjadril k súčasnému stavu využívania anotácií a anotátora v projekte. Automatický anotátor funguje na základe spriemerovania dát z viacnásobných spustení testovacieho prípadu. Takto vytvorené údaje môžu byť užitočné pri rozhodovaní, ale momentálna implementácia ich využíva vo veľmi obmedzenej až nulovej miere a anotácia ani neexistuje pre všetky pohyby.
· Úloha rozdelenia highskillov nebola v rámci prvého šprintu splnená. Jeden z dôvodov jej nesplnenia je neskoršie pridanie do backlogu šprintu.
· Bc. Michal Blanárik vyhľadal dostupné informácie k zahraničným tímom, ktoré sa v minulých rokoch zúčastnili medzinárodnej súťaže RoboCup3D. Odkaz na tieto informácie by sa mal nachádzať na stránke tímu.

4. Celkovo bolo na prvý šprint naplánovaných 184h práce a tím vykázal 130h odrobených. Niektoré úlohy ako je napríklad rozbehanie simulačného prostredia sa stihli s veľkou časovou rezervou. Na druhej strane vytvorenie unit testu bolo časovo podhodnotené na začiatku šprintu.
5. Ing. Ivan Kapustík poskytol tímu diplomové práce z minulých rokov, ktoré sa týkali témy 3D robotického futbalu, a výsledky týchto prác by bolo vhodné zakomponovať do projektu.
6. Do budúceho stretnutia je potrebné vytvoriť jednotnú dokumentáciu projektu, v ktorej sa budú nachádzať všetky doteraz vytvorené dokumenty v jednotnej forme.
7. V ďalší priebeh stretnutia bol realizovaný spoločne s tímom 4. Na základe backlogov oboch tímov boli určené tieto úlohy:
· 9.1 (critical) Verzia servera – upraviť premenne závislé od verzie servera 
· 9.2 (critical) Hĺbková analýza zahraničných tímov
· 9.3 (critical) Zjednodušiť časti v RUBY 
· 4.2 (critical) Odstrániť RUBY
· 9.4.1 (minor) Spojazdniť automatický anotátor + dorobiť chýbajúce anotácie
· 9.4.2 (major) Vytvoriť architektúru Highskills
· 9.4.3 (major) Návrh strategickej vrstvy
· (major) Implementácia úloh 9.4.x – realizácia úlohy ako 3 user stories
· 9.5.1,2 (major) Odstránenie nepoužívaného kódu
· 9.5.3 (minor) Presun funkcíí do RoboCupLibrary
· 9.5.4 (trivial) Premenovanie LowSkill-ov
· 9.6 (critical) Analýza diplomových prác a doplniť do úloh 9.4.2, 9.4.3
· 9.6.2 (minor) Integrácia diplomových prác – realizácia úlohy pomocou niekoľkých user stories
· 9.7.1 (minor) Test framework – doplniť UI
· 9.7.2 (minor) Upraviť test framework podľa zmien v architektúre hráča
· 9.8 (minor) Zmena taktiky na základe výkrikov
· 4.1 (minor) Vylepšenie stability hráča po kopnutí do lopty – treba brať do úvahy aj o aký kop sa jedná, pretože v prípade ak kopne hráč loptu do veľkej diaľky môže obetovať kvôli väčšej vzdialenosti aj stabilitu. Tiež je k dispozícií viac rôznych typov kopov, pre ktoré je potrebné riešiť stabilitu vždy samostatne.
· Parametrický kop do lopty – vzdialenosť a uhol
· [bookmark: _GoBack]4.3 (blocker) Rozbehanie GIT-u – spoločný git pre tímy 4 a 9
· (critical) Automatický Build systém – aspoň raz za deň spustí build projektu, vykoná unit testy a oznamy výsledok. 
· 4.4 (critical) Aktualizovať návod na inštaláciu
· 4.5 (trivial) Editor pohybov -> XML 
· 4.6 (minor) Príchod k lopte – vylepšiť – dostatočne rýchly a na presnú pozíciu
· 4.9.1 (minor) Nastavenie sa k lopte
· 4.9.2 (minor) Rozhodnutie čo s loptou
· 4.12 (trivial) vytvorenie rozhodovania pri strete hráča s hráčom
· 4.13 (minor) Hľadanie lopty – kam sa pozerať, otáčanie hlavy nezávisle na pohyboch.
· 4.14 (minor) Zlepšiť driblovanie
· 4.15 (trivial) Automatické reštartovanie hry

8. Ing Marian Lekavý nám vysvetlil dva možné prístupy k architektúre rozhodovania. Rozhodovanie prebieha na nasledujúcich vrstvách:
·  strategická (útok po pravom krídle)
·  taktická (bež k lopte)
·  highskill (choď na pozíciu)
·  pohyby (otočenie, beh, chôdza,...)
Tieto vrstvy môžu byť prepojené pomocou rozhraní, alebo vyššie vrstvy môžu v sebe uchovávať zoznam objektov nižšej vrstvy rozhodovania. Oba prístupy sú použiteľné pre projekt no finálna architektúra rozhodovania môže vyzerať inak.	
9. Počas práce na projekte by mala existovať vývojová vetva programu, ktorá bude v každej fáze projektu spustiteľná.
Úlohy na druhý šprint
	Číslo úlohy
	Zhrnutie úlohy
	Riešiteľ
	Zodpovedný
	Body
	Čas 

	ROBOCUPTP-29

	9.3.1 Rozdeliť  ruby na balíky a vytvoriť jeden ukážkový príklad transformácie do javy
	Martin Markech
	Martin Markech
	13b
	13 hod

	ROBOCUPTP-30
	9.3.1.1 transformovať high skilly z ruby do javy
	Celý tím
	Roman Moravčík
	40 b
	40 hod

	ROBOCUPTP-31
	9.6.1,2 Analýza diplomových prác 
	
	Štefan Linner
	13b
	13 hod

	ROBOCUPTP-32
	9.2 Hĺbková analýza zahraničných tímov
	Celý tím
	Štefan Horvath
	7 b 
	7 hod

	ROBOCUPTP-33
	4.3 GIT spoločný pre tímy 4 a 9
	Martin Markech
	Martin Markech
	1 b
	1 hod

	ROBOCUPTP-34
	CI
	Tomáš Nemeček
	Tomáš Nemeček
	20b
	20 hod

	ROBOCUPTP-35
	Dokumentácia k prvému šprintu
	Filip Blanárik
	Michal Blanárik
	3b
	3hod

	ROBOCUPTP-36
	Zápisnica k prvému šprintu
	Michal Blanárik
	Michal Blanárik
	1 b
	14 hod



Poznámky

