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Zápisnica zo stretnutia tímu

Číslo stretnutia: 11.

Dátum stretnutia: 5.3.2008

Čas: 11:00

Miesto: Softvérové štúdio

Prítomní: všetci

Stretnutie viedol: Ing. Marián Lekavý

Zápisnicu vypracoval: Ján Kolesár

Kontrola a hodnotenie úloh

Z minulého stretnutia boli úlohy rozdelené nasledovne:

	Znenie úlohy
	Poverený

	Vytvorenie jadra testovacieho systému pre správania
	Aleš Katona, Peter Čimo

	Pokračovanie v implementácií evolučného algoritmu
	Ján Kolesár

	Nahrávanie videa z OpenGL v linuxe, vytvorenie paralelizačného systému
	Gabriel Braniša

	Vytvorenie matematického modelu pre fitness
	Tomáš Labuda

	Analýza a prevzatie statických správaní
	Juraj Šimon, Peter Čimo


Zhrnutie vypracovania úloh

Ján Kolesár dokončil jadro evolučného algoritmu. Chýba už len výpočet fittness a premenné vnútorného sveta hráča. Gabriel Braniša našiel program na nahrávanie videa a vytvoril základný  návrh paralelizačného systému. Tomáš Labuda odhalil nefunkčnosť výpočtu aktuálnej polohy hráča a nahradil ho novým. Ďalej našiel nastavenie servera, ktore umožní získavanie polohy priamo zo servera. Juraj Šimon a Peter Čimo preskúmali niektoré iné tímy a našli dva, ktoré majú zverejnené aj zdrojové kódy so statickými správaniami.
Záznam zo stretnutia

Na stretnutí sme si porozdeľovali úlohy na nasledujúce týždne.  Rozobrali sme niektoré dôležité otázky a snažili sa na ne nájsť odpovede. Navrhli sme nasledovné úpravy a riešenia.

Statické sparávania – Budú zapúzdrené v správaniach hráča ako chromozómy. Vďaka tomu sa budú dať využiť ako štartovací bod evolúcie.

Server
- Server bude logovať jedincov populácie. To znamená že klient mu pošle celú svoju populáciu a server ju uloží na disk.

- Server bude posielať jedincov klientom až keď si ich vyžiadajú.
- Logická topológia sa bude vytvárať dynamicky (napr. mriežka).

- Metóda na vyžiadanie najlepšieho jedinca.

- Bude poskytovať len základnú vizualizáciu.

- Bude uchovávať a posielať aj konfiguračný súbor evolúcie.

- Zistiť či by sa dal využiť MIBOOK. Je to sieťový disk s vlastným linuxom. Dal by sa na ňom rozbehať server?

Klient
- Pri výpadku siete musí byť schopný pokračovať v evolúcii izolovane (použitie tiomeuotov).

- Bude obsahovať aj metódu na vykonanie ohodnotených jedincov, pre prípad kontroly stavu bežiacej evolúcie.

- Pri štarte evolúcie si klient nielen vygeneruje náhodnú populáciu, ale vyžiada si jedincov aj od servera. Ak sa teda takto spustí klient v čase, keď už evolúcia beží na iných počítačoch, nezačne úplne od nuly. Získa niekoľko jedincov z už bežiacej evolúcie.
- Klient musí vypisovať svoj aktuálny stav (napr. do príkazového riadku).

- Zmapovať možnosti spustenia klienta. Nepr. live-CD alebo nejaká jednoduchá a rýchla inštalácia.
Fittness
- Zabezpečiť transparentnosť 2 dostupných metód na zisťovanie polohy hráča.

- Metóda na zistenie orientácie v priestore.

- Penalizácia za rozbitie hráča počas vykonávania jedinca.

Ostatné
- Napísať na mailing list otázku či existuje nastavenie servera, ktoré odstráni problémy s rozsypaním hráča, keď používa príliš veľkú silu pri pohybe. 

- Vymyslieť silové pole pre potreby ochrany počítača pred vypnutím počas bežiaceho experimentu.
Rozdelenie úloh

	Znenie úlohy
	Poverený

	Vytvorenie jadra testovacieho systému pre správania
	Aleš Katona

	Dokončovanie implementácie evolučného algoritmu a prispôsobenie pre paralelizáciu
	Ján Kolesár

	Vytvorenie paralelizačného systému
	Gabriel Braniša

	Vytvorenie matematického modelu pre fitness
	Tomáš Labuda

	Prevzatie statických správaní a zmapovanie možností spustenia klienta.
	Juraj Šimon, Peter Čimo


Zhrnutieie
Na stretnutí sme si určili dlhodobejšie úlohy. Ďalej sme si upresnili návrh servera a niektoré podrobnosti paralelizácie.
