RCJ Soccer Simulation

Els6 1épések:
https://robocupjuniortc.github.io/rcj-soccer-sim/getting started/

Installalas

1. 1épés a Python 3.7 telepitése
Windows rendszeren a telepités soran a ,,Python 3.x hozzaadasa a PATH-hoz” lehetdség
kivalasztasaval gy6z6djon meg arr6l, hogy Pythonjara hivatkozik a Windows PATH. Ha segitségre
van sziiksége, tekintse meg ezt a nagyszerti telepitési utmutatot!
https://realpython.com/installing-python/
2.1épés a Webots program let6ltése.
Jelenleg az R2022a verzi6 stabil a Soccer Simulatorral.
A hivatalos webhelyen az installacié folyamata:
https://cyberbotics.com/doc/guide/installation-procedure
3. 1épés ben a GitHub-rdl klénozni az rcj-soccer-sim tarhazat a szamitogépére :
Termindl parancsa:

git clone https://github.com/RoboCupJuniorTC/rcj-soccer-sim.git
4. 1épés: Futtassa a Webots programot, 1épjen az Eszkdzok > Beallitasok > Python parancsra, és
allitsa be pythonra vagy python3-ra, hogy a Webots a Python 3-ra mutasson.

Running Soccer Sim

1.) A Webots segitségével nyissa meg a letoltott soccer.wbt vilagot, amely a worlds kényvtarban
talalhat6 (a Fajl > Open World segitségével)

2.) Futtassa/sziineteltesse a szimulaciot a megfelel6 gombokra kattintva a Webots ablak fels6
részén.

A vezérl6 programok , amelyek felel6sek a palyan 1év6 robotokért, megtalalhatok a controllers/
konyvtarban.

Megjegyzés:

Egy adott webots vilag kézvetleniil végrehajthat6 a parancssorbdl az alabbiak szerint:

webots --mode=run worlds/soccer.wbt

Programozas

How to program your robot

https://robocupjuniortc.github.io/rcj-soccer-sim/how to robot/

Controllers /Vezérld programok

A szimulacios vilag minden objektumat(object) egy program vezérli amit controller-nek hivunk.
Minden robotnak van egy controller-e azaz egy python programja.

A szimulacioban egy lathatatlan jatékvezet6i (biréi)objektum talalhatd, amely a jaték iranyitasarol
és a szabalyok ellen6rzésérol gondoskodik.

A vezérlk a vezérlok konyvtaraban talalhatok. A vezérl6 nevének egy azonos nevli almappaban
kell lennie (azaz robot/robot.py), és ezt a nevet meg kell adni a soccer.wbt fajlban.

Elkészitettiink néhany minta robotvezérl6t. Ezek a vezérl6k konyvtaraban talalhaték. A kék csapat
robotjainak az r¢j_soccer_team_blue mappaban, a sarga csapat robotjainak pedig az
rcj_soccer_team_yellow mappaban talalhatok.
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Példaul:

A csapatmappdak egy rcj soccer team blue.py (kék csapat) vagy (sarga

csapat) nevi fajlt tartalmaznak. Kezdetben mindegyik robot futtatja ezt a fajlt (a versenyhez ennek
-nek kell lennie). A robot egyedi azonositoja alapjan (ami lehet 1, 2 vagy 3) inicializaljuk az

adott robot kodjat.

Robotok kozotti kommunikaciohoz leiras van arrol, hogy mit kell tenni annak érdekében, hogy ki
lehessen hasznalni a robotok kézo6tti kommunikaciot:

https://robocupjuniortc.github.io/rcj-soccer-sim/communication_between robots/

How to run the simulation

https://robocupjuniortc.github.io/rcj-soccer-sim/how to run sim/

Ez a dokumentum felvazolja, hogyan hasznalhat6 a RoboCupJunior Soccer Sim egy meccs
szimulalasara ,,fej nélkiili” médon. Méas szavakkal, megmutatja, hogyan juthat el a két csapat
kadjatol és a RoboCupJunior Soccer Sim kodtél az MPEG-4 vide6 vagy egy HTML webhely
formdja kimenetig.

Input

*Source code for the yellow team
*Source code for the blue team
*RoboCupJunior Soccer Sim

Output

*MPEG-4 video and/or HTML site
*JSON file containing all the important events happened during the game

El6feltétel

* UNIX-szer( kornyezet hasznalata (példaul Linux vagy macOS)
* A Webots szoftver telepitése, és az rcj-soccer-sim tarhaz(repository) klénozasa.

Running Soccer Sim (and Webots) in Automatic Mode

Terminalbél vagy commandline promtbdl kiadott alapparancs az alabbihoz hasonlé:

webots --mode=fast worlds/soccer.wbt

Ezzel megnyilik a Webots, és automatikusan elindul a jaték a grafikus felhasznaloi feliileten. Ezutan
sziineteltetheted a jatékot, Gjraindithatod, vagy akar manualisan is beallithatod a vide6/HTML
exportalast.

A Futball Sim jatékvezet6 programja képes automatikusan elinditani a felvételt, és leallitja a
végrehajtast, amikor az véget ér. Ehhez be kell allitani az RCJ_SIM_AUTO_MODE koérnyezeti
valtozot (az érték nem szamit, de javasoljuk, hogy True vagy valami hasonl6). Ezenkiviil a jaték
rogzitésének biztositasahoz meg kell adni a rogzitési formatumot. Ez az
RCJ_SIM_REC_FORMATS koérnyezeti valtozon keresztiil torténik, és az dsszes beallitasi
lehet6séget a kdvetkezd szakaszban talalhatjuk leirva.
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Osszefoglalva a world/soccer.wbt world fajl (a Soccer kérnyezet) automatikus futtatdsédhoz és a
kimenet HTML formatumban torténd rogzitéséhez a kovetkez6 parancs hasznalhato:
RCJ_SIM_AUTO_MODE=True RCJ_SIM_REC_FORMATS=x3d webots --mode=fast
worlds/soccer.wbt

Running Soccer Sim in Docker

A jatékok automatikus futtatdsanak leegyszertisitése érdekében a Soccer Sim egy Docker
konténerben (container) is végrehajthat6. Altaldban a Webots altal biztositott és a hivatalos
utmutatoban emlitett hivatalos container hasznalatat javasoljuk.

Feltéve, hogy az rcj-soccer-sim container az aktualis kdnyvtarban talalhato, a Soccer Sim futtatasa a
dockeren beliil olyan egyszer(i, mint a végrehajtas:

docker run \

-v $(pwd) /rcj-soccer-sim:/rcj-soccer-sim \

-e RCJ_SIM_AUTO_MODE=True \

-e RCJ_SIM_REC_FORMATS=x3d \

cyberbotics/webots:latest /rcj-soccer-sim/run-in-docker.sh /rcj-soccer-sim/worlds/soccer.wbt
Roviden nézziik az egyes sorokban 1év6 parancsokat( \ jellel a végén tessziik folytonossa).

Az els6ben a docker parancs elinditja a Docker-konténert, a masodik sorral az aktualis kdnyvtar rcj-
soccer-sim mappaja leképezodik a konténerben 1év6 /rcj-soccer-sim mappaba , a kovetkez6 két
sorban pedig az RCJ_SIM_AUTO_MODE és RCJ_SIM_REC_FORMATS koérnyezeti valtozok
vannak beallitva. Az utolso paranccsal az rcj-soccer-sim tarhazban(repository) 1évo
worlds/soccer.wbt vilag (world) futtatasa torténik a Webex koérnyezetben a run-in-docker.sh szkript
segitségével (amely ugyanannak a repository-nak a része).

Extracting the recorded output

Alapértelmezés szerint a meccs kimenete (rogzités és reflog) az rcj-soccer-sim tarhely
controllers/rcj_soccer_referee_supervisor/ reflog/ mappajaba keriil mentésre.

Ez viszonylag kényelmetlen, ha tobb jaték futtatasarol és a Docker-konténerbdl val6 adatok
kinyerésérdl van szo, emiatt az elérési tit az RCJ_SIM_OUTPUT_PATH kornyezeti valtozo
hasznalataval moédosithato.

Az aldbbi parancs atiranyitja a kimenetet a kontérenen beliili /tmp/outputs konyvtarba, és leképezi a
gazdagep aktualis munkakonyvtaraban lévo output/ konyvtarba:

docker run \
-v $(pwd)/rcj-soccer-sim:/rcj-soccer-sim \
-v $(pwd)/outputs:/tmp/outputs \
-e RCJ_SIM_AUTO_MODE=True \
-e RCJ_SIM_REC_FORMATS=x3d \
-e RCJ_SIM_OUTPUT_PATH=/tmp/outputs/ \



cyberbotics/webots:latest /rcj-soccer-sim/run-in-docker.sh /rcj-soccer-sim/worlds/soccer.wbt

Environment variables

A Soccer Sim altal tamogatott kérnyezeti valtozok teljes listaja alabb talalhato:

RCJ_SIM_AUTO_MODE: Ha be van allitva (barmilyen értékre), a szimulacidés sebesség gyorsra
lesz allitva, a felvétel-rogzit6k az elején elindulnak, és a meccs utan az alkalmazas automatikusan
lezarul. Alapértelmezés szerint nincs beallitva.

RCJ_SIM_MATCH_TIME: Beadllitja, hogy hany masodpercig jatsszak a mérkdzést. Alapértelmezés
szerint 600 (10 perc).

RCJ_SIM_REC_FORMATS: Ha be van allitva, a Soccer Sim elinditja a felvételt ezekben a
formatumokban. A valaszthaté lehet6ségek az mp4 és az x3d. Tébb opci6 is beallithato, vesszovel
elvalasztva. Alapértelmezés szerint nincs beallitva.

RCJ_SIM_OUTPUT _PATH: A reflog outputok és a felvétel-rogzitések mentési utvonala.
Alapértelmezés szerint reflog/ folder a controllers/rcj soccer referee supervisor/.-
ban.

Internal team-related variables:

* RCJ_SIM_TEAM_YELLOW_NAME: The name of the yellow team. Defaults to "The
Yellows".

* RCJ_SIM_TEAM_Y_INITIAL_SCORE: The initial score of the yellow team. Defaults to 0.

* RCJ_SIM_TEAM_BLUE_NAME: The name of the blue team. Defaults to "The Blues".

* RCJ_SIM_TEAM_B_INITIAL_SCORE: The initial score of the blue team. Defaults to 0.

* RCJ_SIM_TEAM_YELLOW_ID: The ID of the yellow team used for internal identification.
Defaults to "The Yellows".

* RCJ_SIM_TEAM_BLUE_ID: The ID of the yellow team used for internal identification.
Defaults to "The Blues".

* RCJ_SIM_MATCH_ID: The ID of the match used for internal identification. Defaults to 1.

e RCJ_SIM_HALF_ID: The ID of the half time used for internal identification. Defaults to 1.



	Installálás
	Running Soccer Sim
	How to program your robot
	Running Soccer Sim (and Webots) in Automatic Mode
	Running Soccer Sim in Docker
	Extracting the recorded output

	Environment variables


