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1 Uvod

Tento dokument predstavuje pouzivatel'ska prirucku k prototypu produktu. Pouzivatel'skd prirucka
obsahuje zdkladné informécie potrebné ku spusteniu a prevadzke hraca timu Gang of Six. V
dokumente st opisané hardvérové naroky a softvérové poziadavky, proces instalacie a konfiguracie
hréaca a nastrojov potrebnych ku vizualizécii ¢innosti hra¢a a priebehu zapasu robotického futbalu.

1.1 Pouzita terminoldgia

Tabulka 1: Pouzitd terminologia

Skratka Vysvetlenie
Hrac¢ Softvérovy agent vybaveny schopnostami hrat’ roboticky futbal.
Server Server, poskytuje prostredie pre simulaciu robotického futbalu- Na server sa pripajaji
hraci timov prostrednictvom sietového protokolu TCP/IP.
Monitor Nastroj na vizualizaciu priebehu zapasu robotického futbalu. Monitor sa pripaja na
server.

1.2 Struktira dokumentu

Tabulka 2: Struktira dokumentu

Kapitola Opis obsahu

Instalacia produktu Definuje hardvérové a softvérové poziadavky potrebné na spustenie
produktu. Popisuje postup instalacie produktu.

Spustenie produktu Tato kapitola opisuje konfiguraciu hraca, servera a monitora a proces
spustenia simulécie robotického futbalu.

Spustenie produktu bez Popisuje proces pripojenia hraCov na server, pracu s vizualizaénym

pouzitia skriptu nastrojom a spustanie hra¢ov pomocou prikazového riadku.

Simulation monitor Popisuje nastroj na sledovanie stavu sveta, tak ako ho vidi hrac.
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2 Instalacia produktu

2.1 Hardvérové naroky

Na prevadzku produktu - hraca Gang of Six a bezproblémovl simuléciu robotického futbalu je
potrebny pocita¢ typu PC s procesorom taktovanom na frekvencii aspoil 1 Ghz. Poc¢ita¢ musi mat’ k
dispozicii miniméalne 256 MB pamite RAM. Pre plynulost’ simuldcie je odporti¢ané pouzitie ¢im
najrychlejsieho procesoru pocitaca.

2.2 Softvérové poziadavky

Produkt obsahuje zdrojové stibory hraca, ktoré st skompilovateI'né na platformach MS Windows,
Linux/Unix (preklada¢ gcc). Prelozeny prototyp hraca obsahuje spustitelné bindrne subory pre
operatny systém Microsoft Windows. Kompilacia a funkénost’ prototypu hraca na ostatnych
platforméach zatial’ nebola otestovana.

2.3 Postup instalacie produktu

K predlozenému prototypu produktu st doddvané dva externé nastroje:

e Robocup Soccer Server (verzia 9.4.5) - Server, poskytuje prostredie pre simulaciu
robotického futbalu.

e Soccermonitor (verzia 1.4) - Nastroj na vizualizéciu priebehu zapasu robotického futbalu.

Tieto nastroje st nezavislé od samotného programu hraca a sluzia na simuléciu robotického futbalu
a vizualizaciu priebehu zépasu. Hrac¢ bol testovany na Robocup soccer serveri verzie 9.4.5. Na
spustenie uvedenych ndastrojov je potrebny operacny systém Microsoft Windows. Je mozné pouzit’
aj iné, alternativne verzie serveru a monitora aj pod platformou Unix/Linux, avSak kompatibilita
prototypu hraca s ostatnymi verziami servera nebola testovana.

Prototyp produktu obsahuje tri stbory:
1. rcssserver-win-9.4.5.zip (server),
2. monitor.zip (monitor),
3. Final-GangOfSix.zip (zdrojové a binarne siibory prototypu hraca).
4. runner.zip (zdrojové a binarne sibory hromadného spustenia hracov a serveru).
5. simulation.zip (zdrojové a binarne subory prezerania logovanych situdcii).

Vytvorte cielovy adresar, kam chcete produkt nainstalovat’. Rozbalte uvedené stibory (pomocou
programu Winzip alebo Winrar) do cielového adresaru. Po rozbaleni stiborov sa v cielovom
adresari objavia tri podadresare:

1. /resserver-win-9.4.5,

2. /monitor,
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3. /merged-gos-player-vl.
4. /runner.
5. /simulation.

V adresari rcsserver-win-9.4.5 sa nachadzaju spustiteI'né bindrne stibory programu Robocup soccer
server verzie 9.4.5. V adresari monitor sa nachddza vizualiza¢ny ndstroj Soccermonitor (verzia 1.4).
V adresari merged-gos-player-vl sa nachadzaji zdrojové kody a bindrne sibory hra¢a Gang of Six
(zIucena funkcionalita driblovania, prihravania, rozhodovania pomocou fuzzy reguldtora pri strel'be
na branku a frameworku na koordina¢né grafy). Na skompilovanie zdrojovych kdédov je potrebna
sada nastrojov MinGW (http://www.mingw.org); obsahuje preklada¢ gcc, program make a potrebné
kniznice. V adresari build zdrojovych koédov prototypu hraa sa nachadza  binarny subor
gos_player.exe, ktory sluzi na spustenie hraca. K dispozicii je aj batch stbor start-team.bat, ktorym
je mozné automaticky spustit’ cely tim hracov a pripojit’ ich na server.

V adresari runner sa nachadza néstroj na hormadné spustanie hracov a serveru. Obchadza nutnost’
mat’ naraz otvorenych 23 az 25 okien a ich neskorSeie zatvéaranie. V zlozke sa nachédzaji zdrojové
koédy aj s vytvorenym projektom pre MS Visual Studio 2005. V adresari Bin/Release sa nachadza
spustitelna verzia. Vyzaduje mat’ nainStalovany .NET framework vo verzii 2.0. V zlozke
Bin/Release/Data sa nachadzaju predpisy na spustanie hracov.

V adresari simulation sa nachadza néstroj na prezeranie hra¢ami logovanych situdcii. Hra¢ musi
mat’ zapnuté logovanie. Na jeho spustenie je potrebné mat’ nainstalovany .NET framework 2.0. V
zlozke Bin/Release sa nachadza spustite'ny subor.
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3 Simulacia zapasu

3.1 Spustenie simulacie Standardnym spésobom

Na spravne spustenie simulécie je potrebné dodrzat’ nasledujuci postup:
- Prejdite do adresaru Server. Spustite server pomocou suboru rcssserver.exe.

«  Prejdite do adresaru Monitor. Spustite vizualizaény ndstroj Soccermonitor pomocou stboru
Soccermonitor.exe. Nasledne, pripojte monitor na server pomocou ikonky ,, Connect
(nachadza sa v ponuke ,,Soccermonitor). IP adresu nastavime na IP adresu servera. Pri
testovani sta¢i nastavit IP adresu na 127.0.0.1 - localhost.

« 'V subore start-team.bat nastavime premennt host na adresu servera (napr. 127.0.0.1). Po
jeho spusteni sa na server pripoji vSetkych jedenast’ hracov.

« Na server pripojte hraCov supera.

« Po korektnom postupe sa ndm na monitore objavia dva timy. Zapas zacnite kliknutim na
ikonku ,, Kick off* v ponuke ,, Soccermonitor . Kliknutie na tito ikonku treba zopakovat’ aj
pre zaciatok druhého polcasu.

+  Po skonceni zapasu vypneme simuléciu nasledujico:
«  Ukoncenie programov hracov, brankara a kouca (stlacenim klavesy CTRL + C)
«  Ukonc¢enie programu monitora.

« Ukoncenie servera (takisto stlacenim kldvesy CTRL + C)

3.2 Spustenie simulacie pomocou nastroja runner

Na spustenie simulacie je najskor potrebné vykonat’ nastavenia patricnych suborov. Konfigura¢né
subory sa daju samozrejme menit, Standardne je oppo.ini pre superov, team.ini pre zelany tim.
Struktirou ide o klasicky .ini stibor s nasledovnymi parametrami v sekciach:

«  general/team definuje meno timu

+  host definuje IP serveru na ktoru sa pripojit’

«  pexe definuje cestu ku spustitelnému hracovi

- gexe definuje cestu ku spustitelnému brankarovi

+ cexe definuje cestu ku spustitel'nému couchovi

+  wd definuje pracovny adresar, z ktorého sa maju subory spustat’

« goalie_first definuje, ¢i sa ma brankar spustat’ na zaciatku (1) alebo na konci (0)

«  players/pX kde X je Cislo definuje parametre jednotlivych hracov, pricom €. 11 je brankar a
¢. 12 je couch
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Po tspesnom nakonfigurovani tuto ¢innost’ uz nie je nutné vykonavat’ a spustenie serveru spolu s
hraémi sa vykond stlacenim tlacitka Start. Nasledne je mozné pripojit’ SoccerMonitor a praca je
rovnakd ako v predchadzajucej Casti. Ukoncenie simulacie sa vykona stlacenim tladitka Stop a
ukoncenim SoccerMonitor. Najskor sa vypne server, hraci by sa mali sami vypnut’ po odpojeni od
serveru. Ak sa tak nestane, program automaticky za¢ne ukoncovat’ ich procesy po 3 sekundach.

V subore team.ini sa nachddza konfiguracia pre hra¢a GangOfSix. Nutné je uz iba zmenit
nastavenie ciest.

3.3 Spustenie hraéa bez pouZitia skriptu

Namiesto pouzitia skriptu je mozné spustit’ jednotlivych hra¢ov postupne. Spustajia sa pomocou
nasledujuceho prikazu:

gos_player.exe -n NUMBER -t TEAMNAME -h HOSTNAME

Pri spustani hracov pouzijeme ako HOSTNAME adresu servera, ako TEAMNAME meno timu a
ako NUMBER ¢islo hraca vo formécii (tu sa pouzivaju Cisla od 1 do 11). Hra¢ s poradovym ¢islom
1 ma ulohu brankara. Kou¢ zatial’ nie je implementovany. Okrem tychto argumentov je mozno
pouzit’ i d’alSie. Zobrazit’ ich mozeme prikazom:

gos_player.exe -help
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4 Simulation Monitor

Simulation monitor je néstroj na sledovanie sveta v danom okamihu, tak ako ho videl hra¢. Sklada
sa z 2 zakladnych Casti:

« Aplikacia na vizualizaciu
- Trieda v samotnom hracovi

Trieda v hracovi umoziiuje zapisovat’ rozne objekty priamo definované pravidlami Robocupu ale aj
rézne pomocné objekty ako Ciary, kruznice a body. Kazdy hra¢ vytvara XML dokument, ktory je
definovany schémou SituationsSchema.xsd v adresary Data. V hracovi sa d& logovanie vypnut,
Standardne je zapnuté a tato ¢innost’ sa vykonava definovanim:

#define LOG _SITUATIONS
Zakomentovanim tejto Casti v PlayerTeams.cpp sa prestane logovat’ (subory sa ale vytvarat’ budu).

Momentalne sa tato trieda vyuZiva na sledovanie prihravok, kde hra¢ zobrazuje okolitych hracov,
priradzuje im okolie v ktorom ich uvazuje a kresli uvazované smery prihravok spolu s ich
ohodnotenim a vyslednym rozhodnutim.

Aplikécia je vytvorenie v .NET framework 2.0 preto je ho nutné mat’ nainStalovany na uspesné
spustenie alikacie. Po spusteni je vidno zakladnu obrazovku, vid’ obr. 1.

. srtuation Monrtor

Situations | Paralell situation

Eiuation Ervavka H11 intme 1455 [ +| [__Open..

Obrazok 1: Ukazka nacitaného subor a vybranej situdcie
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Aplikacia umoziiuje mat’ v jednom case otvoreného iba jedného hraca. Otvorenie siboru sa
realizuje kliknutim na tlacitko Open. Do kombo boxu v hornej €asti sa nacitaju jednotlivé situécie,
ktoré hra¢ zaznamenal. St v ¢asovej nédslednosti. PriCom sa zobrazuje poradie a cyklus, v ktorom
bola situdcia zaznamenand. Tento Cas vSak nie je povinny a mdze byt nahradeny I'ubovolnym
¢iselnym identifikatorom.

Ku jednotlivym situdcidm sa daji zobrazit’ v druhej zalozke vsetky paralelné situdcie. Je to vhodné
napr. na rdzne akcie, ktoré sa dali realizovat’ v tom istom cykle. Iné vyuzitie moZe byt’ na parovanie
akcie a jej zaveru, kedy sa zapameta cyklus, v ktorom akcia zacala. Vyuzije sa nami
implementovany planovac, ktory zaznamena stav sveta po danom pocte cyklov a zapiSe stav s
povodnym cislom cyklu. V aplikécii sa daju takto v dvoch zalozkéach vizualne porovnavat’
vhodnosti situdcii (obr. 2).

[Situation Pribravka' #11 in time 1405 | Situiation Prihravka’ #2in tme 1405 |

Obrazok 2: Porovnanie 2 situdcii v tom istom case
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