[bookmark: _GoBack]Zápis z 14. stretnutia tímu č. 9
Dátum: 6.3.2014
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. Michal Blanárik
Zápis: Bc. Filip Blanárik
Téma stretnutia
Zhodnotenie stavu úloh na konci 6. Šprintu, stanovenie úloh pre nasledujúci šprint a diskusia s druhým tímom pre zabezpečenie kooperácie pri riešení úloh.
0. Vyhodnotenie úloh z predchádzajúceho stretnutia
	Číslo úlohy
	Zhrnutie úlohy
	Riešiteľ
	Zodpovedný
	Stav úlohy

	ROBOCUPTP-130
	Príprava prezentácie
	Bc. Štefan Linner
	Bc. Štefan Linner
	Splnené

	ROBOCUPTP-127
	Reimplementácia situácií
	Celý tím
	Bc. Tomáš Nemeček
	Splnené

	ROBOCUPTP-128
	Kontrola prijatých správ zo servera
	Bc. Martin Markech
	Bc. Tomáš Nemeček
	Splnené

	ROBOCUPTP-125
	Refaktor highskillov
	Celý tím
	Bc. Roman Moravčík
	Nesplnené
	

	ROBOCUPTP-124
	Reflection -dynamicke nacitavanie objektov
	Bc. Tomáš Nemeček
	Bc. Tomáš Nemeček
	Splnené
	

	ROBOCUPTP-147
	Aktualizácia webu a backlogu
	Bc. Štefan Horváth
	Bc. Štefan Horváth
	Splnené
	


Opis stretnutia
1. Scrum master Michal Blanárik otvoril stretnutie zhodnotením úrovne splnenia úloh určených na tento šprint. Väčšinu úloh určených na vypracovanie počas 6 šprintu sa podarilo splniť.
a. Úloha Refactor highskillov: pozostávala z niekoľkých podúloh, pričom niektoré z nich sa nepodarilo do konca šprintu splniť.
i. Reimplementácia základných pohybov: V tejto podúlohe sa podarilo implementovať chôdzu a vstávanie, ale kopy nie.
ii. Lokalizovanie lopty: Túto podúlohu sa podarilo splniť identifikovaním chyby, keď sa v highskille namiesto kontroly, či agent spadol na zem alebo nie chybne stanovil parameter na hodnotu spadnutého hráča bez ohľadu na to, či stál alebo padol. 
iii. Zistenie parametrov highskillov pre existujúce highskilly: Otestovaním správania hráča pre vybraté pohyby (všetky typy chôdze) boli stanovené parametre týchto pohybov.
iv. Analýza Pasakovci: Bola pridaná nová chôdza „turbo walk“ prebratá z diplomovej práce. Táto chôdza je viac ako dvakrát tak rýchla, ako predtým najrýchlejšia dostupná chôdza. Jediná jej nevýhoda je, že agent pri zastavovaní zakaždým spadne, pretože pohyb nemá správne definovanú fázu finalizácie lowskillu.
v. Úprava a aktualizácia anotácií: Do anotácií boli pridané nové parametre rýchlosti pohybu a minimálna vzdialenosť. Anotácie pre chôdze boli vytvorené a namapované na lowskilly chôdze.
vi. Beam: Táto úloha bola splnená a highskill beam spojazdnený aj pre situáciu beforeKickOff
b. Úloha Reflection – dynamické načítavanie objektov – Identifikovaný problém s memory leak bol odstránený. Úloha bola úspešne splnená.
c. Úloha Aktualizácia webu a backlogu: Do backlogu boli pridané nové identifikované úlohy. Na stránku tímu boli pridané nové zápisnice a plán na letný semester.
d. Rozdielne formáty zápisníc boli zjednotené tak, aby všetky zápisnice boli vo formáte .docx
2. Ďalší priebeh stretnutia sa venoval úlohám na nasledujúci šprint a diskusii o identifikovaných nedostatkoch súčasného riešenia.
a.  Highskill „rollback“ je nesprávne pomenovaný pretože jeho jediná úloha je udržovať agenta v spriamenej pozícií, a preto by sa mal premenovať na „empty“. 
b. Plánovanie vykonávaných highskillov je momentálne značne obmedzené, pretože dokáže naplánovať vždy len jeden highskill. Hlavnou príčinou tohto nedostatku je neopodstatnené zahlcovanie radu naplánovaných highskillov rovnakými príkazmi taktikou. Boli navrhnuté dve riešenia tohto problému.
i. Vytvoriť filter, ktorý bude ignorovať duplicitne naplánované highskilly
ii. Obmedziť tvorbu príkazov v taktike len na zmysluplné. 
c. Taktiky nedostávajú spätnú väzbu od highskillov, ktorá by im poskytovala informácie o priebehu vykonávania jednotlivých highskillov. Taktika by mala byť schopná zastaviť highskill a highskill musí vedieť zastaviť lowskill.
d. Ing. Ivan Kapustík odporučil vytvorenie mockup taktiky na zjednodušenie debugovania a testovania.
e. Jedného z bakalárskych študentov sa zaujímal o highskill s menom „walk_behind_ball“ a jeho fungovanie. Žiaden z členov tímu mu nedokázal uspokojivo odpovedať, a preto je potrebné preskúmať funkčnosť a určenie tohto highskillu. Z diskusie ale vyplynulo, že je potrebné, aby bolo umožnené vykonávanie highskillu aj v prípade, ak agent nevidí loptu, pokiaľ je to žiaduce.
f. Na základe sťažností na náročnosť testovania a anotovania lowskillov bez funkčného testovacieho frameworku Ing. Ivan Kapustík odporučil zistiť, či niektorý zo zahraničných tímov nedisponuje testovacím frameworkom použiteľným na naše riešenie.
g. Bc. Tomáš Nemeček upozornil na zistenú chybu nastavenia bamboo, ktorý vykonáva testy nad starými zdrojovými kódmi.
h. Bc. Michal Blanárik upozornil na výskyt niekoľkých zabudnutých zdrojových kódov napísaných v ruby vyskytujúcich sa v aktuálnom riešení, ktoré sa ale nepoužívajú, a preto je ich potrebné odstrániť.
Na základe identifikovaných nedostatkov boli pre nasledujúci šprint určené úlohy popísané v nasledujúcej časti.
Úlohy pre nasledujúci šprint
	Číslo úlohy
	Zhrnutie úlohy
	Riešiteľ
	Priorita
	Zodpovedný
	Body

	ROBOCUPTP-
	Vytvorenie anotácii pre rôzne druhy kopov
	Bc. Filip Blanárik, Bc. Michal Blanárik
	Bloker
	Bc. Filip Blanárik
	8

	ROBOCUPTP-
	Kick highskill
	Bc. Štefan Linner, Bc. Štefan Horváth, Bc. Roman Moravčík
	Critical
	Bc. Roman Moravčík
	9

	ROBOCUPTP-
	Dokumentácia 
	Celý tím
	Minor
	Bc. Michal Blanárik
	30

	ROBOCUPTP-
	Optimalizácia highskillov
	Bc. Štefan Linner, Bc. Štefan Horváth, Bc. Roman Moravčík
	Minor
	Bc. Štefan Linner
	8

	ROBOCUPTP-
	Notifikácia taktíkám od highskillov
	Bc. Martin Markech, Bc. Tomáš Nemeček
	Critical
	Bc. Tomáš Nemeček
	9

	ROBOCUPTP- 
	Mockup taktika
	
	Minor
	
	1

	ROBOCUPTP-
	90 sekundová prezentácia pre scrum panel - plánovania
	
	Critical
	
	


Poznámky k úlohám
Úloha: Vytvorenie anotácii pre rôzne druhy kopov: sledovať najmä parametre: pravdepodobnosť pádu, uhol, rozptyl, čas, úspešnosť odkopnutia. Táto úloha by mala byť hotová najneskôr do 14.3.2014. Súčasťou tejto úlohy je aj pokus o nájdenie testovacieho frameworku použiteľného na naše riešenie.
Úloha: Dokumentácia: Zahŕňa zdokumentovanie všetkých zmien vykonaných na projekte tak, aby pri odovzdávaní produktu bola zákazníkovi poskytnutá dokumentácia adekvátnej kvality a rozsahu.  
Úloha: Flag pre brankára: Brankár by mal byť odlíšený od ostatných hráčov pomocou flagu. Táto úloha patrí do backlogu
Úloha: 90 sekundová prezentácia pre scrum panel – plánovania: Prezentáciu je potrebné si pripraviť najneskôr do:  17.3.2014

 
