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Príloha B – Používateľská a inštalačná príručka produktu
B.1 Úvod

Tento dokument predstavuje používateľskú a inštalačnú príručku k produktu. V jednotlivých častiach opisuje produkt, hardvérové a softvérové nároky, postup ako nainštalovať produkt a podrobný popis, ako sa produkt používa.

B.2 Hardvérové nároky

Hardvérové nároky na program sú relatívne nízke: postačí počítač typu PC, ktorý má procesor bežiaci na frekvencii aspoň 1 GHz a aspoň 256 MB pamäte RAM. Tieto požiadavky vyplývajú už z použitého operačného systému.

Aby bola simulácia plynulejšia, odporúča sa mať, čo najrýchlejší procesor. Vzhľadom k tomu, že program je škálovateľný, je možné efektívne využiť aj oveľa rýchlejší procesor počítača.

B.3 Softvérové požiadavky
Produkt tvoria zdrojové súbory hráča, ktoré sú skompilovateľné na rôznych platformách (minimálne pod OS Windows a Linuxom/Unixom). Preto je potrebné mať nainštalovaný OS Windows (podporované sú všetky verzie) alebo Linux, resp. Unix. Ostatné platformy neboli testované, ale je pravdepodobné, že s malými úpravami sa dá hráč skompilovať aj na nich.
Náš hráč využíva funkcionalitu servera verzie 10, ktorý je zatiaľ len pre platformy Linux/Unix. Z tohto dôvodu je potrebné mať na počítači, kde bude bežať server takýto operačný systém.
B.4 Inštalácia produktu
Okrem produktu sú tiež dodávané externé programy – server, ktorý slúži na simuláciu zápasu a monitor, ktorý umožňuje sledovať zápasy jednotlivých tímov. Monitor je dodávaný len pre operačný systém Microsoft Windows. Server musí byť verzie 10 (nie 9 alebo menej) a funkčná verzia servera je skompilovateľná len na OS Linux, resp. Unix. Dodávaný server teda funguje len na OS Linux, resp. UNIX.
Ako už bolo spomenuté, produkt obsahuje nasledovné súbory:

· rcssbase‑10.0.11.tar.bz2, rcssserver‑10.0.7.tar.bz2 (server)

· TsinghuAeolus_monitor.zip (monitor)

· Loptosi.zip (hráč)
Inštalácia servera spočíva v kompilácii zdrojových súborov:
· Obsah súboru rcssbase‑10.0.11.tar.bz2 rozbalíme do adresára rcssbase‑10.0.11 a obsah súboru rcssserver‑10.0.7.tar.bz2 do adresára rcssserver‑10.0.7.
· Ak na kompiláciu používame gcc, resp. g++ verzie 4.1, je potrebné nakopírovať priložený súbor rcssbase‑10.0.11‑gcc41.patch do adresára rcssbase‑10.0.11 a v tomto adresári pustiť príkaz: cat rcssbase‑10.0.11‑gcc41.patch | patch ‑p1. Obdobne treba nakopírovať súbor rcssserver‑10.0.7‑auto_mode‑gcc41.patch do adresára rcssserver‑10.0.7 a spustiť príkaz: cat rcssserver‑10.0.7‑auto_mode‑gcc41.patch | patch –p1. Ak požívame iný kompilátor, tieto kroky nie sú potrebné a môžeme pokračovať nasledujúcim.
· V adresári rcssbase‑10.0.11 spustíme nasledovné príkazy (posledný treba spúšťať s právami superužívateľa):

 

./configure

 

make

 

make install

· V adresári rcssserver‑10.0.7 spustíme nasledovné príkazy (posledný treba spúšťať s právami superužívateľa) 



./configure

 

make

 

make install

Inštalácia monitora spočíva v rozbalení .zip súboru (pomocou programu WinZip alebo WinRar). Monitor obsahuje binárny (spustiteľný) súbor pre OS Windows.

Hráč obsahuje zdrojové súbory a súbory potrebné k skompilovaniu hráča pod VC++ 6 (súbor loptosi.dsw v adresári loptosi) a Linuxom (na skompilovanie sa používa príkaz make). Taktiež obsahuje aj binárny súbor, ktorý slúži na priame spustenie hráča.

B.5 Spustenie simulácie
V nasledujúcej časti si popíšeme, ako spúšťa server ako sa pracuje s monitorom. Na správne spustenie je potrebné dodržať nasledujúci postup:

· Spustenie servera, pred tým je v prípade potreby možné ručne upraviť konfiguračné súbory servera rcssserver‑server.conf  a rcssserver‑player.conf (napr. pomocou Notepadu). Následne je možné z príkazového riadku pomocou príkazu rcssserver spustiť server.

· Teraz môžeme spustiť monitor pomocou programu TsinghuAeolus_monitor.exe. Klikneme na ikonku predstavujúcu „Connect“ (prvá zľava) a upravíme editovacie pole „Server“ na IP adresu servera.

· Na server pripojíme jednotlivých hráčov (nemusíme len hráča tímu Loptoši, ale aj iného). Hráč tímu Loptoši sa pripája pomocou skriptu nasledovne:

Skripty je možné ručne upraviť, nastavením premennej SERVER sa nastaví IP adresa servera a nastavením premennej NAME sa nastaví meno tímu.

pod Windowsom sa spustí skript TeamRelease.bat, ktorý spustí brankára, kouča a hráčov

pod Linuxom sa spustí skript TeamStart.sh, ktorý spustí brankára, kouča a hráčov

· Po pripojení všetkých hráčov (oboch tímov) je možné spustiť simuláciu pomocou ikonky predstavujúcej „Kick Off“ (tretia zľava).
· Po skončení prvého polčasu sa hra zastaví a znova pomocou ikonky predstavujúcej „Kick Off“ sa dá spustiť druhý polčas

· Po skončení zápasu je potrebné simuláciu vypnúť. Korektné ukončenie spočíva v nasledujúcich krokoch

Ukončenie programov brankára, kouča a hráčov (sú to konzolové programy a ukončujú sa stisknutím klávesy CTRL+C)

Ukončenie programu monitora

Ukončenie samotného servera (stlačením CTRL+C podobne ako u hráčov)
B.6 Pozeranie zápasu
Na vizualizáciu a sledovanie priebehu zápasu slúži tzv. monitor. Je to špecializovaný klient robocup soccer simulation servera, ktorý „vidí“ kompletný stav simulácie (polohy hráčov a lopty, skóre) v reálnom čase. Monitor zároveň slúži aj na spustenie simulovaného zápasu – rozohranie. Bez monitoru teda nie je možné zápas ani spustiť. Existuje viacero implementácií robocup monitoru. Niektoré monitory ponúkajú aj ďalšie užitočné funkcie ako zobrazenie číselných vlastností hráčov, prehrávanie a krokovanie nahraných zápasov atď. Na sledovanie zápasu tímu Loptoši je možné použiť ktorýkoľvek monitor, kompatibilný s verziou servera 10.

V tejto kapitole je popísaný Soccermonitor verzia 2.02 vyvinutý na univerzite Tsinghua v Číne, ktorý je súčasťou balíka produktu. Tento monitor poskytuje základné funkcie a jednoduché ovládanie (Obr.  1). Program beží na OS Windows.
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Obr.  1. Interfejs programu Soccermonitor 2.02.

B.6.1 Ovládanie programu Soccermonitor

Opísané je základné ovládanie programu Soccermonitor potrebné na sledovanie zápasu alebo záznamu zápasu. Program Soccermonitor sa nachádza v spustiteľnom súbore TsinghuAeolus_monitor.exe.

Pripojenie na server

Kliknutím na tlačidlo „connect“ [image: image2.png]


 sa vyvolá dialóg pripojenia na server. Je potrebné vyplniť IP adresu a port, na ktorom beží robocup server.

Spustenie zápasu

Po úspešnom pripojení monitoru a všetkých hráčov obidvoch tímov na server je možné spustiť simuláciu (rozohrať) kliknutím na tlačidlo „kick off“ [image: image3.png]


.

Prehranie záznamu zápasu

Okrem sledovania zápasu „naživo“ je možné prehrať aj záznam zápasu, ktorý automaticky vytvára server. Záznam zápasu sa nachádza v súbore s príponou „.rcg“, ktorý sa vytvára v rovnakom adresári ako spustiteľný súbor servera. Záznam sa v monitore otvorí kliknutím na tlačidlo „open“ [image: image4.png]


. Načítaný záznam sa začne prehrávať po kliknutí na tlačidlo „start log“ [image: image5.png]


. Nasledovnými tlačidlami [image: image6.png]


 je možné kontrolovať prehrávanie zápasu (krokovanie, zrýchlenie/spomalenie, pretočenie záznamu).
B.7 Hráč

B.7.1 Adresárová štruktúra hráča

Hlavný adresár hráča obsahuje tieto podadresáre:

Coach

 Tento adresár obsahuje zdrojové texty kouča
Player

 adresár, ktorý obsahujezdrojové texty týkajúce sa len samotných hráčov
Goalie
 adresár so zdrojovými textami brankára
Common
 adresár, ktorý obsahuje zdrojové texty využívané vo všetkých častiach hráča
Debug
 adresár, do ktorého sa zapisujú log súbory. Taktiež je tu umiestnený výstup štatistík vykonaných koučom po skončení zápasu.
Output
 adresár so spustiteľnými súbormi hráča, brankára a kouča
FCFarmari
 zdrojové texty neurónovej siete zahrnutej do hráča tímom FC Farmári
Evaluating
 zdrojové texty gradientovej mapy zahrnutej do hráča Ing. Jozefom Wágnerom

Okrem týchto podadresárov sa v hlavnom adresári nachádzajú ešte súbory na spustenie hráča v rôznych módoch (Windows batch súbory a linux shell skripty): 

· Spustenie len jedného hráča (spolu s brankárom) vo verzii debug a release.

· Spustenie 2 hráčov proti sebe (aj s brankármi) vo verzii debug a release.

· Spustenie 1 tímu vo verzii debug a release.
· Spustenie 2 tímov proti sebe vo verzii debug a release

B.7.2 Logovanie hráča

Na sústredenie debugovacích informácií zapisovaných do log súborov počas zápasu slúži adresár „Debug“. Každý hráč (len vo verzii debug) zapisuje dôležité informácie počas zápasu do svojho súboru. Názov súboru je vygenerovaný vo formáte „dátum_čas_číslohráča.txt“ (napr. „070426_220130_01.txt“).  Po skončení zápasu je tu taktiež uložený výstup štatistík – súbor „Timova statistika.txt“, ktoré počas zápasu vyhodnocuje kouč. Výstup v tomto súbore je identický s výpisom na obrazovku po ukončení činnosti kouča. Výstup od kouča je prítomný pri spustení kouča v oboch verziách (debug aj release).
B.7.3 Parametre hráča

Parametre (argumenty) hráča slúžia na nastavenie spojenia so serverom a správania sa hráča. Parametre sú dvoch druhov – prepínacie a nastavovacie. Prepínacie parametre zapnú určitú vlastnosť hráča, nastavovacie parametre vyžadujú ďalší argument, podľa ktorého nastavia určitú vlastnosť. Vnútorne je hráč zložený z rôznych modulov plniacich rôzne úlohy. Každý modul môže spracovať parametre jemu určené (hoci nie všetky túto možnosť využívajú), preto existuje špeciálny parameter (–t) na určenie modulu, ktorý má parametre spracovať.
Nasleduje zoznam parametrov rozpoznaných hráčom (za nastavovacími parametrami je vždy menom uvedený ich argument).
–t tasknum 
Určí, ktorej úlohy sa ďalšie parametre týkajú. Úloha (tasknum) sa určuje celým číslom. Parametre nasledujúce za týmto parametrom (až do ďalšieho výskytu parametra –t) spracuje modul plniaci danú úlohu. Jeden modul môže plniť viac úloh, vtedy ho možno určiť ľubovoľnou z nich. Ak sa nejaké parametre nachodia pred prvým výskytom parametra –t, spracuje ich hlavný modul (Main). Zoznam možných čísel úloh, ich symbolických názvov v hráčovi a zoznam modulov (v podobe názvov tried), ktoré ich plnia, je takýto:

1
COMMUNICATION_TASK
ServerSocket

2
MESSAGE_PROCESS_TASK
Parser

3
SYNCHRONIZATION_TASK
CoachKernel, PlayerKernel

4
MEMORY_TASK
CoachKernel, PlayerKernel

5
COMMANDS_TASK
CommandGen

6
SKILLS_TASK
(nepoužitá)

7
ABILITIES_TASK
(nepoužitá)

8
TACTICS_TASK
PlayerTactics

9
DEBUG_TASK
(nepoužitá)

10
VISUALIZATION_TASK
(nepoužitá)

11
USER_INTERACTION_TASK
Interact

12
CLANG_MESSAGE_PROCESS_TASK
(nepoužitá)
Parameter –t je jediný „všeobecný“ parameter, ostatné parametre spracúvajú jednotlivé moduly.

Parametre hlavného modulu (Main)

–h
Vypíše pomocný text a zoznam možných parametrov hlavného modulu.

–dt

Zapne testovaciu neurónovú sieť na driblovanie („dribble testing“).

–pt

Zapne testovaciu neurónovú sieť na prihrávky („pass testing“).

–ep size

Zapne ohodnocovaciu mapu a nastaví veľkosť jedného políčka (evaluating pane size). Veľkosť sa určuje desatinným číslom (desatinnú časť oddeľuje bodka).

Parametre modulu jadra kouča (CoachKernel, úlohy 3 a 4)

–h

Vypíše pomocný text a zoznam možných parametrov modulu jadra kouča.

–l dir

Určí adresár, kde sa nachodia súbory loga tímu. Adresár sa určuje v podobe reťazca.

Parametre modulu interaktívneho ovládania hráča (Interact, úloha 11)

–h

Vypíše pomocný text a zoznam možných parametrov modulu interakcie.
–a

Zapne automatický (neinteraktívny) režim hráča.

–g

Povie hráčovi, nech sa na server pripojí ako brankár.

–s addr

Určí adresu robocup servera, na ktorý sa má hráč pripojiť. Adresa sa určuje v podobe reťazca.

–p port

Určí port robocup servera. Port sa určuje v podobe celého čísla.

–n name

Určí meno tímu, pod akým sa má hráč pripojiť. Meno sa určuje v podobe reťazca.

B.7.4 Spustenie hráča bez použitia skriptu
Miesto použitia skriptu je možné spustiť jednotlivých hráčov postupne. Avšak je dôležité, aby sa na server prihlásili v nasledujúcom poradí: brankár, kouč, ostatní hráči.

Brankár, kouč aj hráči sa spúšťajú tak, že ako argumenty dostanú rôzne prepínače. Brankár, kouč a hráči sa spúšťa pomocou príkazu:
GoalieExe –t 11 –a –g –s SERVER –n NAME –ep EP
CoachExe –t 11 –a –s SERVER –n NAME –t 4

PlayerExe –t 11 –a –s SERVER –n NAME –ep EP

Namiesto SERVER píšeme IP adresu servera (napr. 127.0.0.1), namiesto NAME píšeme názov tímu (napr. Loptoši). Ak sa špecifikuje aj parameter –ep, hráč využíva vo svojich algoritmoch Gradientovú mapu a EP sa nastavuje na hodnotu veľkosti políčka mapy v metroch práve pri využití Gradientovej mapy (čím je toto číslo menšie, tým hráč počíta svoje algoritmy presnejšie, ale o to dlhšie a teda sa viac využíva procesor počítača).
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