Zápis z 8. stretnutia tímu č. 9
Dátum: 20.11.2013
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. Tomáš Nemeček
Zápis: Bc. Martin Markech
Zvolený nasledovný zapisovateľ: 

Téma stretnutia

Zhodnotenie stavu úloh 3. šprintu a diskusia oboch tímov k architektúre

Vyhodnotenie úloh z predchádzajúceho stretnutia
	Číslo úlohy
	Zhrnutie úlohy
	Riešiteľ
	Zodpovedný
	Stav úlohy

	ROBOCUPTP-30


	9.1 Verzia servera simulacneho prostredia
	Roman Moravčík
	Roman Moravčík
	Splnené

	ROBOCUPTP-96
	Vytvorenie dokumentácie k druhému šprintu
	Celý tím
	Michal Blanárik
	Splnené

	ROBOCUPTP-93
	Opraviť Unit testy
	Tomáš Nemeček
	Tomáš Nemeček
	Splnené

	ROBOCUPTP-94 

	Architektúra
	Celý tím
	Roman Moravčík
	Splnené


Opis stretnutia

1.  Prvým bodom stretnutia bolo zhodnotenie splnenia úloh za šprint. 

· Bc. Tomáš Nemeček zhodnotil úlohu oprava unit testov. Z 10 testov, ktoré nefungovali opravil 7, zostali 3 testy ktoré nevedel opraviť. Buď boli zle napísané, alebo došlo od času ich napísania k zásadnej zmene v kóde. S Ing. Ivan Kapustík (ďalej Ivan) sme sa dohodli, že tie tri testy sa zahodia a napíšu sa nové. Úloha bola označená ako splnená.

· Bc. Roman Moravčík pracoval na zapracovaní zmien vo verzii servera 0.6.7 do projektu. Implementoval zmeny rozmerov ihriska a fixných bodov (bránky, vlajky). Upozornil na niektoré konštanty, ktoré mu v kóde neboli jasné. 

· Bc. Michal Blanárik odovzdal vytlačenú dokumentáciu k riadeniu a dokumentáciu k inžinierskemu dielu 1-3 šprint. Ing. Marián Lekavý (vedúci druhého tímu, ďalej Marián) upozornil, že preberací preberací protokol musí byť vyčlenený extra. 

2. Ďalším bodom bola dlhšia diskusia ohľadom súčasného návrhu architektúry. Po vysvetlení spôsobu navrhnutého načítavania situácií z XML súborov Marián navrhol, aby sme situácie ukladali namiesto XML súborov do dátovej štruktúry. Nasledovala otázka od Ivana, že čo ak budem potrebovať vedieť pri výbere situácií presnú vzdialenosť od lopty – pre kop do lopty. Niekedy totiž treba poznať pri porovnávaní situácií presnejšie umiestnenie ako je kvadrant. Čo bude treba urobiť v prípade, že si niekto bude chcieť rozdeliť ihrisko na viaceo kvadrantov? Napríklad 9? Odpoveď bola, že bude treba prepísať všetky situácie. 

Marián navrhol, aby sme implementovali zoznam zakázaných situácií tak, aby bolo možné zadefinovať, pre ktoré situácie Selector nemôže vybrať dané stratégie. Marián navrhol, aby situácie umožňovali váhovanie. Ivan doplnil, že stratégie dávajú taktikám priority. Upozornil nás,  že môže nastať, že lopta okolo protihráča preletí a že vtedy ho deteguje ako hráča ktorý má loptu, avšak lopta okolo neho len preletela. Možno je vhodné si pamätať, kto mal loptu naposledy. Nesmieme zabúdať na zotrvačnosť taktiky a stratégie. Tiež Ivan upozornil i na situáciu, že agent padol do druhého kvadrantu a nič nevie – v ktorom je kvadrante a ani kto má loptu. Vtedy sa musí najskôr postaviť, rozhliadnuť a zistiť kde je. Tiež upozornil, že nie všetky stratégie sa menia podľa aktuálnej situácie. Niektoré môžu byť určené i z klubovne. Marián sa spýtal, že čo ak sa situácia podľa taktiky mení? Upozornil, že karteziánsky súčet  - všetky možné kombinácie situácií nie je vhodný prístup, pretože bude tých situácii príliš veľa. Navrhol, aby boli situácie ortogonálne nezávislé. Nasledovala diskusia pri tabuli, kde sa nakreslilo ihrisko a situácia s viacerými hráčmi. Z diskusie vyplynul záver, že bude vhodné prerobiť nami navrhnuté situácie tak, aby každá situácia popisovala iba jeden atribút teda napríklad situácia určenie mojej pozície, pozície lopty, kto má loptu, kde je lopta, boj o loptu. Z nich sa zostaví množina situácií, teda bude môcť naraz nastať viacero situácií. 

Ivan podotkol, že situácia je významná časť stav. Stav opisuje všetko, situácia len časť stavu. Tiež nás upozornil, aby sme sa nepozerali pri návrhu na robocup iba ako na sériu fotografií, ale aby sme vnímali i dynamiku hry. V jednej situácii môžem vyberať i spomedzi troch taktík. Situácia je príčinou, taktika je jej dôsledok. Ak taktika bude neúspešná, situácia sa nemení. Zhodli sme sa, že bude vhodné implementovať podmienku vo vnútri taktiky, ktorá bude kontrolovať vhodnosť vykonávania taktiky. Napríklad kým je lopta tam, kam bežím, tak udržuj túto taktiku. 

3. Ďalšou časťou stretnutia bola časť, kedy sme rozoberali úlohy, ktoré máme splniť v nasledovnom šprinte. 

4. Retrospektíva k šprintu.
Čo začať robiť
· hovoriť, že niečomu nerozumiem

· označovať úlohy v Jire ako „in-progress“ pre zlepšenie informovanosti kto začal na danej úlohe už pracovať

· dôslednejšie logovanie času do Jiry – hneď po dokončení úlohy
Čo prestať robiť:
· prechádzať k inému problému, pokiaľ predchádzajúcemu nerozumejú všetci
 V čom pokračovať
· komunikácia s druhým tímom
Čo zlepšiť:
· vzájomné pomáhanie pri riešení problémov

· pracovať viac prvý týždeň šprintu

Úlohy do ďalšieho stretnutia
	Číslo úlohy
	Zhrnutie úlohy
	Riešiteľ
	Priorita
	Zodpovedný
	Body

	ROBOCUPTP-116
	Papierový prototyp
	Celý tím
	blocker
	Linner/Benkovič
	20

	ROBOCUPTP-115
	Parser xml
	TP04
	trivial
	Bádal, TP04
	3

	ROBOCUPTP-114
	Implementácia Observer + selector
	TP04
	critical
	Bosniak, TP04
	13

	ROBOCUPTP-113
	navrh a implementacia situacie framework
	TP04
	blocker
	Benkovič, TP04
	20

	ROBOCUPTP-112
	Implementácia taktiky
	Celý tím
	critical
	TP09
	30

	ROBOCUPTP-111
	Implementácia stratégie
	TP04
	critical
	TP04
	20

	ROBOCUPTP-110
	Unit testy
	Celý tím
	minor
	Nemeček
	40


Poznámky k úlohám
· Ivan vytvoril úlohu spísať pre jednotlivé typy hráčov – brankár, obranca, hráč na pravom/ľavom krídle a hráč niekde pred súperovou bránou 6 situácií. Máme popísať dynamiku taktiky, čo sa udeje, za akých podmienok sa skončí. Zahrnúť i viacero hráčov.  Jednotlivé situácie si máme rozkresliť, zamyslieť sa nad uvažovaním hráča – kam idem, na čo som pripravený , akú mám následnú taktiku. Situácie treba vytlačiť, namodelujeme si ich na papierovom prototype s cieľom zistiť situácie, kedy nám to nebude fungovať. 

· Ďalšou úlohou je implementovať kostru navrhnutej architektúry a aspoň 2-3 situácie. Implementáciu pokryť unit testami. V testoch si nasimulovať situácie, ktoré nebudú ďaleko od reality.  Bolo by vhodné k unit testom (do wiki) doplniť i obrázky, aby tímy, ktoré prídu po nás vedeli, čo konkrétne v unit testoch popisujeme.

· Návrh situácií bude potrebné mať hotové už do budúceho týždňa. Implementovaná a funkčná architektúra do konca 4. šprintu. Mali by sme sa pokúsiť zistiť, koľko času zoberie rozhodovanie – napríklad spustením profilera.

· Marián pri tabuli nakreslil postup, ako by sme mali tvoriť unit testy. Upozornil, že okolie triedy, ktorú testujeme potrebujeme dať preč – tie triedy potrebujeme namockovať. Dal nám možnosti – injectovať napriamo alebo cez factory. Odporúča cez factory.
