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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.
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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:

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

® Soccermonitor (verzia 1.4) - Nastroj na vizualizéciu priebehu zépasu robotického futbalu.

Tieto nastroje st nezavislé od samotného programu hraca a sluZia iba na simulaciu robotického
futbalu a vizualizaciu priebehu zapasu. Hrac¢ bol testovany na serveri verzie 9.4.5. Na spustenie
uvedenych nastrojov 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. monitors.zip (monitor),
3. Prototyp-GangOfSix.zip (hrac).

Vytvorte cielovy adresar, kam chcete produkt nainStalovat’. Rozbal'te uvedené stbory (pomocou
programu Winzip alebo Winrar) do cielového adresdru. Po rozbaleni stiborov sa v cielovom
adresari objavia tri podadresare:

1. /resserver-win-9.4.5,
2. /monitor,

3. /prototyp_final.

V adresari rcsserver-win-9.4.5 sa nachadzaju spustiteI'né binarne stibory programu Robocup soccer
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server verzie 9.4.5. V adresari monitor sa nachddza vizualiza¢ny ndstroj Soccermonitor (verzia 1.4).
V adresari prototyp_final sa nachadzaji zdrojové kody a bindrne subory prototypu hraca Gang of
Six. Na skompilovanie zdrojovych koédov je potrebnd sada nastrojov MinGW
(http://www.mingw.org); obsahuje preklada¢ gcc, program make a potrebné kniznice. V adresari
build zdrojovych kodov prototypu hraca sa nachadza bindrny subor gos player.exe, ktory slizi na

spustenie hraca. K dispozicii je aj batch stubor start-team.bat, ktorym je mozné automaticky spustit’
cely tim hracov a pripojit’ ich na server.
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3 Simulacia zapasu

3.1 Spustenie simulacie

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

« Prejdite do adresaru Monitor. Spustite vizualiza¢ny néstroj Soccermonitor pomocou suboru
Soccermonitor.exe. Nasledne, pripojte monitor na server pomocou ikonky ,, Connect*
(nachadza sa v ponuke ,,Soccermonitor®). IP adresu nastavime na IP adresu servera. Pri
testovani staci nastavit IP adresu na 127.0.0.1 - localhost.

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

« Na server pripojte hracov stpera.

«  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 simulaciu nasledujtco:
«  Ukoncenie programov hracov, brankara a kouca (stlacenim klavesy CTRL + C)
+  Ukoncenie programu monitora.

«  Ukoncenie servera (takisto stlacenim klavesy CTRL + C)

3.2 Spustenie hraca bez pouZzitia skriptu

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

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

Pri spstani hraov 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 brankéra. Kou¢ zatial’ nie je implementovany. Okrem tychto argumentov je mozno
pouzit’ i d’alSie. Zobrazit’ ich m6Zeme prikazom:

gos_player.exe -help
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