InStalacna prirucka projektu Robocup

Uvod

Tuto instalac¢nu prirucku vytvoril tim Infinity a ma sluzit pre tych, ktory budu nas projekt
testovat a pre buduce timy, ktoré sa budu podielat na tomto projekte. Priruc¢ka spaja niektoré
ostatné starSie navody na inStalaciu projektu a upravuje ich, aby koreSpondovali so su¢asnym

stavom projektu.

Prirucka obsahuje importovanie projektu do ndstroja eclipse, instalaciu potrebnych
sucasti, spustanie samotného projektu a jeho casti a otestovanie niektorych konkrétnych
funkcionalit a situdcii. Okrem toho bola stru¢ne opisand praca v TestFrameworku, praca nasho
timu na projekte a niektoré problémy, ktoré nas tim nestihol odstranit. V pripade akychkolvek

nejasnosti, pripadne vzniknutych problémov sa ozvite na mail timu team8@centrum.sk.

Importovanie projektu

V tejto kapitole je v krokoch opisané importovanie projektu. Nas tim pracoval na projekte
prostrednictvom Eclipse Luna a preto bude v navode opisany postup prave pre toto vyvojové
prostredie. Projekt funguje aj s inymi verziami Eclipse, len je potrebné mat nainstalovany
plugin pre Git, ktory posledna verzia Eclipse Luna uz obsahuje. Projekt by mal fungovat aj
s prostredim Netbeans, no s tym mal nas tim problémy a preto odporicame poutzitie Eclipse

Luna.
V nasledujucich krokoch je opisany postup pre importovanie projektu do Eclipse:

1. Spustte Eclipse
2. Vytvorte si pre projekt workspace
3. V pravom hornom rohu sa prepnite do Git (musite mat nainstalovany plugin pre Git,

alebo pouZivat Eclipse Luna)
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4. Nasledne je potrebné si naklonovat repozitar z nasho Bitbucketu na vas lokalny disk.
Na toto potrebujete pristup do nasho Bitbucketu. Ak ho nemate ozvite sa nam na

timovy mail team8@centrum.sk. Pre klonovanie stlac¢te viavo hore ikonku ,,Clone

a Git repository...” podla obrazka:

57 Git Repositories 57 = B

| Clone a Git Repository and add the clone to this view i

5. Do pola URI skopirujte nasledovny odkaz na branch nasho projektu
(https://bitbucket.org/robocup_tp09/agent/branch), polia Host a Repository path sa
vyplnia automaticky. Zadajte este do poli User a Password vase meno a heslo, ktoré
pouzivate pri prihlasovani na ucet v Bitbucket-e, v ktorom mate pristup k nasSmu
projektu a kliknite na tladidlo Next.

6. V nasledovnom kroku stlacte tlacidlo Deselect All a nasledne zaskrtnite iba branch
Master a stlacte tlacidlo Next.

7. Zvolte si cestu, kam sa vam branch ma naklonovat. Stlacte tladidlo Finish a pockajte
kym sa branch naklonuje.

8. Teraz by ste mali viavo hore vidiet naklonovany branch. Otvorte si zloZzku kam ste si
naklonovali branch (defaultne - C:\Users\[username]\git\master). Zo zlozky
TestFramework skopirujte subor s ndzvom ,,.project” do zlozky Jim, skopirovany
subor otvorte v textovom dokumente a prepiste treti riadok z

<name>TestFramework</name> na <name>Jim</name> a subor uloZte.
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9. Vratte sa do Eclipse, kde kliknete pravym tlac¢idlom na mysi na naklonovany branch
vlavo hore a zvolite Import Projects...

10. Nechajte zvolené Import Existing Projects a stlacte tlacidlo Next.

11. Mali by ste vidiet tri projekty a to Jim, RoboCuplLibrary a TestFramework. Nechajte
pri nich policka zaskrtnuté a stlacte tlacidlo Finish.

12. Projekty by sa vdam mali naimportovat do eclipse. Teraz sa uZ len vpravo hore

prepnite naspat z Git na Java a mali by ste vidiet naimportované tri projekty.
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InStalacia potrebnych sucasti projektu

V tejto kapitole je v krokoch opisana inStalacia sucasti projektu, ako aj odkazy z ktorych si sucasti
nainstalujete. Instaldcia je opisana pre Windows, Linux a Mac, no instaldciu na Linux a Mac nas tim
neskusal a teda v tomto navode je len prepisany navod z wiki, ktory vytvoril niektory z minuloroénych

timov.
Instalacia na Windows

V nasledujucich bodoch je opisana instalacia potrebnych sucasti na Windows. Instaldcia funguje pre
32 aj 64 bitovu verziu Windowsu.

1. Ako prvé si stiahnite potrebné instalacné subory:

a. MS Visual C++ 2008 Redistributable Package (x86): http://www.microsoft.com/en-
us/download/details.aspx?id=29 (nepovinné)

b. Simspark 0.2.4: http://sourceforge.net/projects/simspark/files/simspark/

c. recssserver3d 0.6.7: http://sourceforge.net/projects/simspark/files/rcssserver3d/

d. Ruby - http://rubyinstaller.org/downloads/
2. V poradiv akom su uvedené ich nainstalujte.

3. Restartujte pocitac.
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4. Chodte do zloZky bin, ktora sa nachadza v zloZzke kde ste nainstalovali rcsserver (C:\Program
Files (x86)\rcssserver3d 0.6.7\bin) a spustite rcssserver3d.cmd a rcssmonitor3d.cmd v tomto
poradi. Malo by sa vam zobrazit okno so simula¢nym prostredim - futbalovym ihriskom.
Potom spustite rcssagent3d.cmd a mal by sa na ihrisko pridat hraé, ktory vsak sluzi iba na
otestovanie Ze vietko funguje spravne.

Oficialny navod najdete tu:

http://simspark.sourceforge.net/wiki/index.php/Installation_on Windows

InStalacia na Linux a Mac

Tieto inStaldcie nas tim neskusal, no su opisané na wiki jednym z minuloro¢nych timov spolu s dalSimi
navodmi na inStalaciu:

http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2014/team08is-
si/wiki/index.php/N%C3%Alvody a in%C5%Al1tal%C3%Alcie

Spustanie projektu

Tato kapitola obsahuje v jednotlivych krokoch spustanie a nastavenie projektu. Pred spustenim
projektu musite mat nainstalované vietky potrebné sucasti popisané v tomto dokumente

a importovany projekt vo vyvojovom prostredi.

Spustanie agenta Jim

Pred spustenim samotného agenta, je potrebné spustit najskor server a monitor. Otvorte priecinok
bin, v zloZke kde mate nainstalovany rcsserver (C:\Program Files (x86)\rcssserver3d 0.6.7\bin)

a spustite najskor rcssserver3d.cmd a potom rcssmonitor3d. Potom by ste mali vidiet simulaéné
prostredie — ihrisko. Teraz spustite projekt Jim (spustite triedu Main.java z bali¢ka sk.fiit.jim.init). Na
ihrisko by sa mal pridat hrac.

V simula¢nom prostredi viete pohybovat kamerou pomocou W, S, A, D a simuldciu spustite stlacenim
R. Stlacenim Q simulaciu ukoncite.

Spustanie TestFrameworku

Spustanie TestFrameworku prebieha rovnako ako spustanie agenta Jima popisané vyssie a teda
najskér musite spustit server a potom monitor. TestFramework spustite z triedy Init.java v balicku
sk.fiit.testframework.init.

Po spusteni TestFrameworku by sa vdm malo zapnut rozhranie, v ktorom mozete nastavovat polohu
lopty a agentov, pridavat agentov, simulovat strelbu, sledovat informécie a rézne dalsie veci.
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Agentov mdzete pridat z tabu Manage agents, vybratim timu a stlatenim Add. Nasledne by sa mal
hrac pridat na ihrisko.

V simulaénom prostredi viete pohybovat kamerou pomocou W, S, A, D a simulaciu spustite stlatenim
R. Stlacenim Q simulaciu ukoncite.

Testovanie funkcnosti projektu

V tejto kapitole sa budeme venovat otestovaniu niektorych konkrétnych situécii, ¢i uz ide

o funkcionalitu, ktord bola pridana nasim timom, ¢i o otestovanie roznych taktik a spravania agenta.
Okrem toho tu budu opisané aj problémy spojené s TestFrameworkom, ktoré zatial neboli vyrieSené
a opravené.

Testovanie roznych taktik

Rozne taktiky mbzete nastavovat v textovom subore, ktory sa nachadza v projekte Jim, s ndzvom
settings.properties. V tomto stbore je potrebné prestavit DEBUG_TACIC_ENABLE = false na true.
Taktiky mbzete menit zmenou hodnoty DEBUG_TACTIC_NAME = DefaultTactic, na pozadovanu
taktiku. Taktiky sa nachadzaju v balickoch v projekte Jim:

e sk.fiit.jim.decision.tactic — predvolena taktika (DefaultTactic)

o sk.fiit.jim.decision.tactic.attack — taktiky pre utok

o sk.fiit.jim.decision.tactic.defense — taktiky pre obranu

e sk.fiit.jim.decision.tactic.oldgoalie — taktika pre brankara, no tato taktika nefunguje
e sk.fiit.jim.decision.tactic.tournament — taktiky pre turnaj (r6zne discipliny)

Po nastaveni taktiky spustite projekt Jim, podla ndvodu opisaného vyssie. Ak idete testovat viacero
taktik, vzdy pred spustenim dalSej taktiky ukondite Jim-a, server a aj monitor a po prestaveni taktiky
server, monitor a Jim-a (v tomto poradi) mdzete znova zapnut.

Testovanie TestFrameworku

Pri spustani TestFrameworku sa drzte pokynov uvedenymi vyssie v prirucke. TestFramework slizi pre
rdzne merania, simulovanie striel, testovanie, anotacie, pridavanie hracov, nastavenie pozicie lopty,
nastavenie pozicie hracov zistovanie informacii a celkové nastavovanie simula¢ného prostredia.

V nasledujucich bodoch bude opisané grafické rozhranie TestFrameworku a spustanie jednotlivych
funkcii TestFrameworku.

Po spusteni TestFrameworku vidime v grafickom rozhrani v karte ,Server monitoring” nastavovanie
testovacich pripadov, prepinanie medzi jednotlivymi agentmi so zmenou ich pozicie (agentov je
nutné najskor pridat), nastavenie polohy lopty a simuldciu strelby s nastavenim strany a vzdialenosti,
z ktorej bude lopta vystrelena. Okrem toho si v pravom dolnom rohu mdzete nastavit 7 r6znych
urovni logovania, pricom logy vidite v dolnej ¢asti obrazovky. Najvacésiu plochu zaberaju data



monitoru, v ktorom su rézne informacie o polohach agentov, lopty a ich natoceni. V karte ,,Server
monitoring” je okrem iného mozné prepnut sa do karty pre 2D pohlad z hora ihriska a jeho

nastavenia.

V karte ,Manage agents” je mozné do jednotlivych timov pridavat hracov a dalSia karta sluzi pre
anotovanie. V poslednej karte Tournament, ktoru do TestFrameworku pridal nas tim, je mozné sa
prepinat medzi jednotlivymi disciplinami FIIT turnaja a merat jednotlivé discipliny. V momentalnom
stave sa medzi tymito disciplinami nachadza merania rychlosti, stability chédze, kopu lopty na
presnost a kopu lopty na uréeny bod. Mali by v$ak pribudnut aj ostatné merania, aby boli pokryté
vsetky discipliny z turnaja. PouZitie tychto merani je vysvetlené v samotnom grafickom rozhrani.
Treba vsak mysliet na to, Ze funkcie v tychto kartach nezabezpecuju zmenu taktiky potrebnej na
vykonanie discipliny, sliZia iba na meranie a agenta je teda potrebné nastavit na prislichajicu

taktiku podla discipliny, ¢o je v tejto prirucke opisané vyssie.
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Ukdzka grafického rozhrania TestFrameworku




Nedostatky v TestFrameworku

Nas tim sa zaoberal aj odstrafiovanim niektorych nedostatkov TestFrameworku. BohuZial' sa ndm
vsetky chyby nepodarilo odstranit.

Opravené bolo napriklad pridavanie hracov, kde sa vsak vyskytla nova chyba — prvy pridany hrac je
zaseknuty. Dal$i pridany hraci sa viak uz spravaju korektne.

Jednou z dalSich nedostatkov je nefunkéné prepinanie testovacich pripadov. Tento nedostatok sa
nepodarilo odstranit a nie je jasné i niekedy fungoval.

Dal$im nedostatkom su nefunkéné anotécie. Anotacie kedysi fungovali spravne, no v momentalnom
stave nefunguju. Nas tim tento nedostatok nestihol odstranit, no pracovali sme na analyze
nefunkénosti tychto anotécii, ktord mozZete najst v inZinierskom diele nasho timu.



