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Príloha A – Používateľská príručka
A.1 Úvod

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

A.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.

A.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.

A.4 Inštalácia produktu

K produktu sú tiež dodávané externé programy – server, ktorý slúži na simuláciu zápasu a monitor, ktorý umožňuje sledovať zápasy jednotlivých tímov. Server aj monitor sú dodávané len pre operačný systém OS Windows, ale je možné z Internetu stiahnuť zdrojové súbory a tie následne skompilovať aj na operačnom systéme Linux, resp. Unix.

Ako už bolo spomenuté, produkt obsahuje 3 súbory:

· rcssserver.zip (server)

· TsinghuAeolus_monitor.zip (monitor)

· Loptosi.zip (hráč)

Inštalácia spočíva v rozbalení .zip súborov (pomocou programu WinZip alebo WinRar). Server a monitor obsahuje binárne (spustiteľné) súbory 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.

A.5 Spustenie simulácie

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 pomocou odkazu rcssserver.pif 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)

A.6 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 Gradientovu 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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