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Histéria zmien

Historia zmien
V tab. 1 je histéria zmien, ktoré sa udiali v dokumente.

Tab. 1: Histéria zmien dokumentu
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dokumentéacia

Vladimir Janov

Datum Verzia Popis zmeny Autor

zmeny dokumentu

28.4.2008 | 0.1 Vytvorenie parcialnych Casti | Vsetci
pouzivatel'skej prirucky

28.4.2008 | 0.2 Formatovanie dokumentu, $tandardizacia | Marek Koperdak

29.4.2008 | 0.3 Kompletizacia ~ dokumentu,  kone¢na | Ladislav Borzensky,
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Tim

Tim

Bc. Ladislav Borzensky
Bc. Peter Brtan

Bc. Jan Kohut

Bc. Marek Koperdak
Bc. Vladimir Janov

Bc. Martin Petras
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lborzensky zavina¢ g_m_a_ i_| bodka com
pbrtan zavina¢ g_m_a_i_| bodka com
Jjan.kohut84 zavina¢ g_m_ a_i_| bodka com
koperdak zavina¢ g_m_a_i_| bodka com
vjanov zavina¢ g_m_a_ i_| bodka com

petras.martin zavina¢ g_m_a_ i_| bodka com

Webova stranka timu: http://www2.dcs.elf.stuba.sk/TeamProject/2007/team16is-si/

Timovy mailinglist: jahodovi-princovia zavinac googlegroups bodka com
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Tento dokument je vysledkom ¢innosti timu €. 16 na predmete Tvorba softvérového systému
v time. Dokument sluzi ako pouzivatel'ska priru¢ka k vytvorenému produktu - nova verzia
hréaca robotického futbalu , ktora je postavena na vysledku minuloro¢ného timu Gang of Six.

1.1 Prehlad dokumentu

Dokument je rozdeleny do kapitol. Druhd kapitola obsahuje informacie o hardvérovych
narokoch, softvérovych poziadavkach a postupu instaldcie. Dal3ia kapitola opisuje moZnosti

spustenia hraca ako aj pouZitie trénera pre vytvorenie Specialnych modelovych situdcii, kde je

mozné otestovat’ a odsledovat’ o¢akavanu funk¢nost’. Kapitola ¢islo tri a ¢islo Styri sa zaoberd
nastrojom Logalyzer, ktory sluZi na prezeranie logovacich stborov, a nastrojom Simulation
Monitor, ktory zobrazuje model sveta tak, ako ho videl hra¢ pocas priebehu zapasu.

Dokument je ukon¢eny kratky zaverom a sumarizaciou pouzitych obrazkov a tabuliek.

1.2 Adresarova Struktura odovzdaného elektronického média

V nasledujicej Casti sa nachadza adresarova Struktira odovzdaného elektronického média,

ktore okrem produktu, vysledného hraca obsahuje aj d’alSie adresare.

Nazov uzla typ uzla

— Dokumentacia prie¢inok
— hrac prie¢inok
— hrac\build prie¢inok
— hrac\doc prie¢inok
— hrac\logalyzer prie¢inok
— hrac\src prie¢inok
— hrac\trener-build prie¢inok
- RC priecinok
— RC\monitor prie¢inok
— RC\runner prie¢inok
— RC\runner\PlayersRunner prie¢inok
— RC\runner\PlayersRunner prie¢inok
— RC\runner\PlayersRunner\bin prie¢inok
— RC\runner\PlayersRunner\data prie¢inok
— RC\runner\PlayersRunner\obj priecinok
— RC\runner\PlayersRunner\Pics prie¢inok
— RC\runner\PlayersRunner\Properties priecinok
— RC\runner\PlayersRunner\Server prie¢inok
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2 Instalacia

Tato kapitola je zlozena z informécii o hardvérovych narokoch a softvérovych poziadavkach,
ktoré su nevyhnuté pre spustenie hra¢a. V d’alsich riadkoch je opisany postup instalacie.

2.1 Hardvérové naroky

Nevyhnutnostou zrealizovania instalacie a spustenia celej simulacie robotického futbalu je
potrebny pocita¢ PC s procesorom s frekvenciou 1 GHz a opera¢nou paméit'ou minimalne 256
MB RAM.

2.2 Softvérové poziadavky
Softvérové poziadavky st kladené na operaény systém, v ktorom sa bude simulécia
odohravat’. Vytvoreny hra¢ bol testovany len v operacnom systéme Microsoft Windows.

2.3 Postup instalacie

2.3.1 Kroky pre uspesné spustenie simulacie zapasu
1. Skopirujte priecinok RC do C:/RC
2. Skopirujte prie¢inok hrac/build na T'ubovol'né miesto na disku.
3. Spustite subor start-all.bat pre zaciatok hry bez kouca alebo start-all-with-trainer pre
spustenie hry s kou¢om (momentalne je nastaveny zapas Jahodovy princovia vs. Gang
of Six).

2.3.2 Uprava spustacieho suboru

Spustacie subory start-all.bat resp. start-all-with-trainer.bat je mozné upravit’ tak, aby sa dal
zapas spustit’ proti r6znym stperom a takisto aby sa soccer server a soccer monitor dali
spustit’ z 'ubovolného umiestnenia na disku.

Uprava spustitelného BAT stiboru:
Pre zmenu supera je potrebné upravit’ subor(i) nasledovne:

set team2=/lubovolny nazov timu]
set prog2=[existujuca cesta k exe sitboru hrdaca resp.brankdara]

Dalej je uz iba potrebné spustit’ jednotlivych hradov (pripadne spolu s brankarom)
nasledovne:

start %PROG2% -n 8 -t % TEAM2% -h %HOST%
Ak potrebujete zmenit’ umiestnenie soccer servera a monitora, staci v hornej casti bat suboru
zmenit’ pociatocné tidaje:

set server_path=[platné cesta k exe siboru soccer servera]

set monitor_path=[platna cesta k exe siboru soccer monitora]

11-6
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3 Spustenie simuléacie

3.1 Spustenie hraéa a simuléacie
Pre spustenie hraca sme vytvorili niekol'ko spustacich skriptov, ktoré nam pomohli
zautomatizovat’ simulacie. Sucastou tychto skriptov moze byt spustenie:

e Vsetkych hracov.
e Kouca.

e Servera.

e Monitora.

e Debagovaci mod.

Pre spustenie hraca je potrebné spustanému suboru player.exe nastavit’ prepinace. Prikaz pre
spustenie jedného hraca s prepinacmi je:
Player.exe -n 1 -t % TEAM% -h %HOST% , kde prepinace znamenaji:

n — ¢islo hraca v time, zvycajne z intervalu 1-11

t — nazov timu, v naSom pripade Jahodovi Princovia

h — adresa servera, napr. 127.0.0.1

Zakladny skript je v subore start-all.bat. Tento skript vykona nasledujuce ulohy:

e Zmaze staré logovacie subory.
e Spusti server a monitor.

e Spusti 11 hracov nasho timu.
e Spusti kouca pre nas tim.

e Spusti 11 protihracov.

-7
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% Soccermonitor = |

= z|o] @{u]aa]v]n] o]t [« B ofoOfE || |m|e]=|n] va] [S]0]e] 2om|w]|e|

-

play on 345

Barait l— ’— |—

Obrazok & .1 — Spusteny SoccerMonitor

Vykonanim tohto skriptu je mozné spustit’ jednoducht simulaciu zapasu. Uspesne vykonanie
skriptu si vyzaduje nastavenie ciest a parametrov v tomto skripte na prostredie pouzivatela.
Je potrebné nastavit’ tie tieto parametre, uvddzame ich aj s naSimi hodnotami:

server_path=c:\RC\runner\PlayersRunner\server\
monitor_path=c:\RC\monitor\

host=127.0.0.1

team=Princovia

prog=player

prog_coach=coach

team2=GangOfSix2

prog2=gos_player_old

Vykonanim skriptu sa spusti server, otvori sa monitor, spusti sa kou¢ a 22 hracov. V monitore
je potrebné sa pripojit na server a kliknit' na ikonu s loptou, t.j. vykop. Po ukonceni
simuldcie, odport¢ame vypnut monitor a vypnit server. Server sa vypina stlacenim
kombin&cie klaves Crtl+C. Po vypnuti servera sa po uréitom ¢ase automaticky vypnu vsetci
hraci a kouc.

11-8



3o,

RoboCup S - Nové stratégie e
Spustenie simulacie s ¥ ahodovi

mmcowa

Tento skript odporucame si upravit podla vlastnych potrieb a poziadaviek. Pre potreby
testovania pomocou trénovania a debugovania bol vytvoreny skript start-all-with-trainer.bat.
Vychédza z vy$sie spominaného skriptu, ma zmeneny pocet hracov, spsta trénera a moze

nastavit’ situaciu na ihrisku.

3.2 Spustanie a praca s trénerom

Tim implementoval aplikaciu trénera, ktora je uréend k zdokonal'ovaniu a sledovaniu zmien
pocas navrhu a implementacie hra¢a. Hlavnym dovodom je pouzivanie trénera v procese
testovania hrac¢a. Potrebou bola moznost’ nastavovania polohy hracov, lopty atd’.

3.2.1 Umiestnenie a spust’anie trénera

Aplikécia trénera sa nachddza v samotnom projekte hraca. Je oznaCena ndzvom adresara
trener-build, kde sa nachadza sprievodny stbor s navodom na pouZitie. Zarovei na ulahéenie
prace bol vytvoreny v build adresari sibor start-all.bat, ktory automaticky spusti Ziadany
pocet hraCov, server, monitor a aj samotného trénera. Hlavnym cielom bolo zautomatizovanie
spustania projektu ako celku.

Po spusteni nami pripraveného skriptu sa ndm zobrazi okno aplikécie trénera, v ktorej si
nasledne zvolime trénovanu akciu, rozostavenie, ktoré ma byt spustené pomocou trénera (vid’

obr. 1.).

4

Exit

Obr. 1 Okno aplikacie trénera

Samotny skript ma format XML (vid’ obr. 2), v ktorom su zachytené vlastnosti trénovanej
akcie. Subor ma pomenovanie situation.xml. Medzi zakladné moZnosti nastavenia akcie
patria:

e Moznost nastavenia poctu hracov - V samotnom stbore sa nachadza Cast’ s nazvom
players, v ktorom je popis jednotlivych vlastnosti hra¢ov. Pocet hracov uréuje pocet
tagov s nazvom <player>.

e Nastavenie pozicie hracom — poziciu hraCovi uréuje tag s ndzvom <position>

e Nastavenie pozicie lopty — poziciu lopty nastavime pomocou tagu S nazvom
<position>, ktory je podtagom tagu <ball>

Nasledny obrazok je ukdzkou XML nastavenia trénovanej akcie.
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<zituation xmlns="http://wwwZ.des.elf.stuba.sk/TeawProject 2002/ teamDl/ Jituation™:>
<hallx
<position x="-407 p=rOrSs
wwelocicy x="0" w=ronS s
</ball>
<players:
<left3ide>
<player nurber=T1M":>
cpozition x="-40" y=r0ris
cyelocity x="0" y=r0rSs
<neckingle value="0"/>
</players

Obr. 2 Ukazka zapisu trénovanej akcie
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4 Logalyzer — nastroj na prezeranie logovacich suborov

Po kazdom odohranom zapase vytvori server zdznam o zdpase — tzv. logovaci subor.
Logovacie subory su délezitym prostriedkom sledovania priebehu zapasu a vyhodnocovania
udajov zozbieranych pocas zapasu. Samotne logovacie subory nie je mozne Citat’ klasickymi
textovymi editormi. Preto je potrebne najst nastroj, ktory dokdze vyhodnocovat tieto
logovacie stbory. Po vyskusani viacerych nastrojov na prezeranie logovacich suborov sme sa
rozhodli pouzivat' nastroj Logalyzer. Hlavnymi dovodmi pre vyber tohto nastroja boli
prehladne pouzivatel'ské prostredie, jednoduché ovladanie a mnozstvo uzito¢nych funkcii.
V d’al$ej Casti kapitoly st opisane najpouzivanejSie funkcie nastroja Logalyzer.

Samotny nastroj sa spusti dvojklikom na stbor Logalyzer.exe. Po spusteni nastroja sa otvori

dialogové okno, ktoré l'ahko umozZiuje zvolit' logovacie stbory, s ktorymi bude nastroj
pracovat’.

— Ball pos.x
— Ball pos.y
Ball el o
— Ball.veldy
Ball possessor]_t
— Ball possessorr_
— Ball.goal_distance
— Ball.goal_distance
— Ball calculated kicl
—

~ Obr. 3 Sledovanie gr'afov”poniocou néétrojé Logalyier '

V zalozke Chart v hlavhom menu néstroja sa nachadza okno umoZiujice sledovat’ grafy
reprezentujiice zvolene veli¢iny. Zalozka Chart je zobrazena na obr. 3. Zvolit’ na sledovanie je
mozne akukol'vek veli¢inu pohyblivych objektov (rychlost’, sila strelby, vydrz). Okrem
jednotlivych veli€in udavajucich stav hracov na ihrisku néastroj umoznuje sledovat’ aj stav
skore, aktudlnu poziciu lopty ¢i Cas. VeliCiny, ktoré budi sledovane je moZzne I'ubovolne
kombinovat'.

1-11



RoboCup S - Nové stratégie ?
Logalyzer — nastroj na prezeranie logovacich suborov Z\ Y ahodovi

vy \rmcowa

Velmi c¢asto vyuzivanou funkciou je aj sledovanie zdpasu prostrednictvom tzv. okna
s ihriskom (,,field window®). Tato funkcia nastroja Logalyzer je zobrazena na obr. 4. Okno
s ihriskom dokonale simuluje rézne monitory zapasov, ktoré sa pouzivaju na sledovanie
zapasov priamo pocas toho ako sa odohravaju. Tieto monitory sa vSak uz nedaji pouzit' na
sledovanie zapasov z logovacich suborov. Nastroj Logalyzer takéto sledovanie zapasov
umoziuje a dokonca ponuka mnozstvo atributov, ktorymi je mozne upravit' si pohl'ad na
ihrisko (napr. zobrazovat’ ¢isla hracov, zobrazovat’ uhol tela, zobrazovat’ uhol pohl'adu...)

¥ Dynamic fine rangg 1 Show path ~Time - - [/ Zoom2q  Focus: |Center =] [ Matk Save field
[~ 20x range reduction v Fade path U= M & IR - 1 [ Smocth zoom focus [~ Bw [ Big

[v Show players v Show body angle Draw action vectar: ™ Use custom exspression event:

v Show numbers/roles [~ Show head angle [ Dribble [ Shoot | w=21.20p=7.34
[~ Mearest opponent [~ Draw action concept | | Pass [ Intercepted shoot _ ) Distance=24.05
[~ Draw centroids ¥ Clear field [ Intercepted Pass | Kick outside Display data field: |

Obr. 4 Monitor zépaso

Poslednou z najpouzivanejSich funkcii nastroja je tzv. analyzator dat. Tento analyzator je
mozne spustit’ zo zalozky Data. Analyzator dat zobrazuje data v tabul’kovej forme. Data, ktoré
sa budu sledovat’ je rovnako ako v pripade grafov mozne 'ubovol'né kombinovat’. Analyzator
dat je zobrazeny na obr. 5.
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‘When zaving data:
v Dynamic time range Save Data ¢ First column az target class ¢ Marks az target class " Marks az data filter
LplayerZ|LplayerZ|LplayerZ |LplayerZ |LplayerZ |LplayerZ |LplayerZ |LplayerZ| Lplayer? LplayerZ LplayerZ LplayerZ LplayerZ|Lplay
side REAE type mode pos pos el el angles angles wienw wiew stamina | stam
x i dx dy body_angle |lhead angle|view width|view cuality| stamina [ effc
min io0g 1 u} u} -45. 6476(-37_.0051) -0_.4Z35 [ -0. 3862 -2.13E58 -1.E708 07254 1 2055.0000 L.0C
max io0g 1 u} Z051 0.136Z 160596 | 0_4327 0.32004 2.1246 1.E5708 2.141c 1 40000000 L.0C
type char short short short double double double double double double double short double douk
10 |1o2 1 0 1 -15.0317 14 1838 0.0052 -0_0081 |0.0962 0.0000 1.5708 1 4000_ 0000 1. 000
11 108 1 0 1 -15.0273 14.1750 |0.0017 | -0.0035 0.0962 0.0000 1.5708 1 4000.000(1. 00C
1z |1o08 1 0 1 -15.0257 14.171% |0.0006 |-0.00l4 0.2E582 0.0000 1.5708 1 4000.000(1. 00C
13 108 1 ] 1 -15.0251 14.1700 |0.000%  -0.0005 0.Z2582 0.0000 1.5708 1 4000. 00001, 00C
14 [1om 1 0 1 -15.0248 141695 |0.0001 |-0.0002 0.4489 0.0000 1.5708 1 4000.000(1. 00C
15 108 1 0 1 -15.0247 14.1693 |0.0000 |-0.0001 0.007% 0.0000 1.5708 1 4000.000(1. 00C
16 |lo8 1 0 1 -15.0247 141692 |0.0000 |0.0000 |-0.1365 0.0000 1.5708 1 4000.000(1. 00C
17 |iom 1 0 1 -14.3886 140811 |0.2544 | -0.0353 |-0.1365 0.0000 1.5708 1 3945.000(1.00C
1z |1os 1 0 1 -14.1443 140386 |0.08977 |-0.0170 |-0.3521 0.0000 1.5708 1 3950.000(1.00C
19 [ios 1 0 1 -13.5445 138172 |0.2398 | -0.0886 -0.3521 0.0000 3.1418 1 3935.000(1.00C
20 |lo8 1 0 1 -12.7983 13.4367 |0.2986 | -0.1522 |-0.3521 12741 3.1418 1 3880.000(1.00C
21 |1os 1 o 1 -11.8971 12.0460 0.2605  -0.15&% |-0.3521 1.2741 2.1416 1 282500001, 00C
£z |los 1 [u} 1 -1l0.9Z36 12_.73E3 0.3294 -0.1Z40 -0.3E5EZ1 1.2741 2.141c 1 2770.00001.00C
23 |los 1 [u} 1 -l0.0Zz9 1z 421 0.32603 -0.1ZEE |-0.3E5E1 1.2741 2.141c 1 271E.00001.00C
24 |los 1 [u} 1 -3.0E17 1z.0930 0.4005 -0.1217 -0.3E5E1 -l.3728 2.141c 1 2E60.00001.00C
=4 iog 1 [u} 1 -2.1244 11.7164 0.3E525 -0.150& -0.3E5E1 -l.3728 2.141c 1 2E05.00001.00C
ZE iog 1 [u} 1 -7.271% 11.327¢ 0.3410 -0.1E5E55 -0.3E5E1 -l.3728 2.141c 1 2EE0.00001.00C
e7  |los 1 [u} 1 -6.3446 11.0335 0.3709 -0.117¢ |-0.3E5E1 -l.3728 2.141c 1 2459500001 00C
28 |los 1 [u} 1 -6.0052 10.5140 0.1357 -0.0478 |-0.E533% 0.0ooo0 2.141c 1 2540.00001.00C
28 |108 1 [u} 1 -5.869Z 10.82614 0.0544 -0.0Z10 |-0.4E62Z 0.0ooo0 2.141c 1 2E8E.00001.00C
20 iog 1 [u} 1 -5.Z241 10.55984 0.E341 -0.105z |-0.4862Z 0.0ooo0 2.141c 1 2E30.00001.00C
31 iog 1 [u} 1 -5.0471 10.478FZ 0.0348 -0.0420 -0.84&32 0.0ooo0 2.141c 1 2E7E.00001.00C
SZ 108 1 2] 1 -4.9434¢ 10.4371 0.0415 -0.0164 -0.5463 0. o000 3.1l4le 1 S6Z0.00001.00C
22 lina 1 n 1 —4 anad4 1n 4FF7 0 n1an -n nnes -7 ana n 2aa1 2 1418 1 2EAE ANNCT ANe

Obr. 5 Analyzator déat

Nastroj Logalyzer sa ukazal ako vel'mi uzitoény a tim vyslovil s tymto nastrojom spokojnost’.
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5 Simulation Monitor

Situation Monitor je pomocny program vyvinuty timom Gang of Six, ktory zobrazuje model
sveta tak, ako ho videl hra¢. Princip spociva v tom, ze kazdy hrac si vytvara Specidlny
logovaci stbor, do ktorého zachytava rozne herné situécie. V kazdej takejto hernej situacii si
zapisuje informacie o poziciach hracov (spoluhracov aj protihracov), lopty a rézne pomocné
vypocéty vo forme useciek, kruznic a pomocnych hodnét. Pre tieto logy vytvorili program na
ich vizualizaciu, uz spominany Situation Monitor.

Tento systém sme pouzivali aj my pre vyvoj hraca. Velkym prinosom tejto aplikacie je

moznost’ porovnania vnmitorného modelu sveta kazdého hraca so skutoénym modelom sveta
reprezentovany logom zo servera, ktory sme zobrazovali programom Logalyzer. Tieto dva
grafické vystupy sme porovnavali aich analyzou sme urcovali spravnost’ vystupov. Na
nasledujicich dvoch obrazkoch (obr. 6 aobr. 7) je zobrazena ta istd herna situacia (vyber
spoluhraca pre prihravku) v oboch programoch.

B sicuation Manitor

Situations | Paralell situation |
| Situation ‘Prihravka' 84 in time 108 H Open...

Obr. 6 SituationMonitor - Situacia v ¢ase t=108
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Simulation Monitor \?‘j]ahodovi
incovia

[ Dy e [~ Show path ] [T Zoom2x  Focus: |Cent
2EI:-: range reduu:tiu:ur; ¥ Fade path [T Smooth zoom focus

W Show players v Show body angle — Draw action vector: ]

[¥ Show numbersfroles [ Show head angle [T Dribble [T Shoot I_

[T Mearest opponent [~ Draw action concept | | Pass [ Intercepted shoat _

[T Draw centroids ¥ Clear field [T Intercepted Pazs [ Kick outside Display dat‘l

Obr. 7 Logalyzer — Situécia v ¢ase t=108

Program Situation Monitor sme museli upravit’, lebo chybne prepocitaval y-ova stradnicu
vzhl'adom na hracie pole. Jeho upravené zdrojové kody je mozné najst’ na nasej webovej

stranke.
Viac informacii o programe Situation Monitor je mozné najst’ na strankach timu Gang of Six

V ich pouzivatel'skej prirucke.
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mmcowa
Zaver

Dokument je pouzivatel'skou priruckou k vytvorenej novej verzii hra¢a a opisom, postupom
krokov, ktory vedie k spusteniu simulacie robotického futbalu atym aj dava moznost
vyskasat' si funk¢nosti hraca timu Jahodovi princovia. Poskytuje zékladné informacie
0 softvérovych a hardvérovych poziadavkach, spdsobe instalacie potrebnych komponentov na
spustenie simulacie. Dalej je v dokumente opisany spdsob spustenia, vyuZitia trénera podas
simulacie zdpasu ako aj spdsob analyzovania hry prostrednictvom nastrojov Logalyzer
a Simulation Monitor.
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Prilohy

V tejto Casti st uvedené prilohy tykajice sa dokumentu Pouzivatel'ské prirucka.

Priloha A: Bibliografia

Priloha B: Zoznam tabuliek

Tab. 1: Historia Zmien OKUMENTU .......ooeeee ettt e e e e e 2

Priloha C; Zoznam obrazkov

Obr. 1 OKNO apliKACIE TrENEIA .....c.veevieiieecie ettt et e et e e 8
Obr. 2 Ukazka zapisu trénovane] aKCIE ..........couurrieiiiiriieiiiiiiee e e 9
Obr. 3 Sledovanie grafov pomocou nastroja Logalyzer..........ccccooeviiiiieniennennenn, 10
ODBr. 4 MONITOT ZAPASOV ...tttk sttt sttt e st 11
ODBr. 5 ANAIYZALOT QAL .......coveie i e e e e e 12
Obr. 6 SituationMonitor - Situacia v €ase t=108..........ccccerrirriiiiiiieiiie e 13
Obr. 7 Logalyzer — Situacia v €ase t=108.........ccciureiiireiiiie e ssire e sieeeseee e seee e 14

mcov:a
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