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Abstrakt. Tato sprava obsahuje informacie o cieloch timového
projektu Herbal, na ktorom pracujeme v time ¢islo 19 ,Herbovia’.
Zaroven v sprave opisujeme aktudlny stav projektu a pldny pre
najblizSie obdobie. Informdcie poskytnuté v tejto sprave su aktudlne
k februdru 2011.

1 Ciele projektu

Projekt je rieSeny v rdmci inZinierskeho Stidia na predmete Timovy Projekt. Funkéna
Specifikdcia zadania je pomerne presne popisand v [1].

Pocas pripravy aanalyzy projektu pred jeho zaciatkom sme si stanovili niekolko
zdkladnych cielov. Medzi hlavné ciele patri vytvorenie parametrizovatelného sveta,
ktorého simuldcia bude dostato¢ne rychla a vykonnd na to, aby bolo mozné simulovat
rozsiahle populdcie Zijiice vo velkom svete po¢as dlhého &asového obdobia. Dal$im
dolezitym cielom bolo vytvorenie atraktivneho pouzivatel'ského rozhrania a vizualizacie
simuldcie. Jednym zo stanovenych cielov bola aj implementicia produktu takym
spdsobom, ktory by umoznil jeho jednoduché a rychle rozsirovanie o nové prvky.

Co sa tyka ciel'ov stivisiacich s rozsahom simuldcie, tieto boli spo¢iatku stanovené
len velmi nejasne, kedZe sme mali obmedzend predstavu o moZnostiach findlneho
produktu. AvSak v priebehu implementicie prototypu sme tieto ciele boli schopni
skonkretizovat’ na priblizne simuldciu sveta o velkosti 10° buniek mriezky a rychlost
simuldcie aspon 25 krokov za sekundu, ¢o umoZiuje plynule posobiacu vizualizdciu
sveta.

Pocas prvej fazy prace na projekte sme nadobudli znacné skisenosti a prehl'ad
v problémovej oblasti umelého Zivota a jeho simuldcie. Vzhladom k tomu sme si do
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finalnej fazy projektu sme naSe ciele prehodnotili a rozsirili. Rozhodli sme sa napriklad
roz§irit’ findlnu funkcionality a vlastnosti produktu o:

— zdokonalené a podrobnejSie reportovanie Statistickych udajov z priebehu simulécie,
okrem iného v podobe grafov

— mozZnost’ porovndvania Statistickych ddajov z rdznych simulacii pomocou programu
— moznost’ robenia zdsahov do simulécie pouZivatel'om

— rozsirenie vplyvu prostredia sveta na simuldciu (napriklad v podobe potravy
spravajucej sa ako Specificky druh organizmu — t.j. rozmnoZuje sa a podobne.)

— zatraktivnenie vizualizacie a pouZivateI'ského rozhrania
— dodato¢né rozsirenie parametrov a moznosti (génov) simulovanych organizmov

— moZnost’ ukladania a nacitavania stavu simuldcie a vSetkych jej parametrov do a zo
suboru

— vytvorenie editora pre tvorbu mdp/mriezok sveta

— paralelizovanie simulécie

2 Opis problémovej oblasti

N4S projekt sa zaoberd implementiciou simuldcie umelého Zivota, ktory je riadeny
pravidlovym systémom génov (t.j. gény si vo forme pravidiel v tvare ,podmienky —
akcie®).

Umely zivot (ang.: Artificial Life, Alife) je ,oblast vyskumu zamerand na
porozumenie Zivota prostrednictvom pokusov o abstrakciu zdkladnych dynamickych
principov za tymto biologickym fenoménom ana rekonStrukciu tohto dynamického
systému v inom médiu tak, aby ho bolo mozné Studovat’ a manipulovat’ s nim novymi
sposobmi“[2]. Tato oblast’ bola takto pomenovana Christopherom Langtonom v roku
1986. Umely zivot sa deli na tri podskupiny — soft Alife (zaloZeny na softvérovej
reprezentécii), hard Alife (hardvérova reprezenticia) a wet Alife (biochemicky vytvoreny
umely Zivot). Pojem umely Zivot sa Casto pouZiva aj na oznacenie samostatnej prvej
skupiny — softvérovo reprezentovaného umelého Zivota. Prave tento druh je predmetom
tohto projektu. Umely Zivot sa od mnohych oblasti umelej inteligencie odliSuje tym, Ze
pouziva pristup zdola-nahor — inteligentné spravanie sa snaZi dosiahnut’ prostrednictvom
spoluprice jednoduchych zdkladnych zloZiek.

V softvérovom ponimani je moZné umely Zivot naprogramovat ako sekvencny
evoluény algoritmus vyuZivajdci istd sadu inStrukcii. V tomto projekte sa vSak budeme
zaoberat’ alternativnou reprezentdciou — pravidlovym systémom. Gény a teda aj samotné
spravanie organizmov bude charakterizované systémom pravidiel v tvare , Podmienky —
Akcie’. Takyto pravidlovy systém bude pozostivat’ z mnoZiny pravidiel, ktoré sa budd
skladat’ zo zdkladnych podmienok a akcii. Tieto podmienky a akcie budd do pravidiel
komponované sumyslom vytvorit jedine¢né vzory sprdvania pre konkrétne
implementované druhy organizmov a ich kompozicia bude teda Specifikovat’ jednotlivé
druhy. MnoZiny zdkladnych podmienok a akcii budd vytvorené na zdklade Specifikicie
poZiadaviek pre projekt.

Pravidlovy systém vo vSeobecnosti okrem mnoZiny pravidiel vyZaduje aj existenciu
mechanizmu, ktory rozhoduje o tom, ktoré konkrétne pravidld z mnoZiny znalosti sa



vyuziju v jednotlivych krokoch spracovdvania vstupov. Existuji dva zdkladné druhy
mechanizmov — sekvenény a ndhodny. Sekvencny mechanizmus prechddza pravidld
sekventne ana aplikdciu vyberie prvé pravidlo, ktoré spita podmienku. Nahodny
mechanizmus, na rozdiel od sekvenc¢ného, prechddza pravidld v ndhodnom poradi.
Kombinaciou tychto dvoch pristupov je mozné vytvorit’ d’alSie druhy mechanizmov.

3 Sudcdasny stav rieSenia

V ramci prvej fazy projektu sme vytvorili funkény prototyp produktu. V tejto podobe
produkt umoZiiuje vytvdranie viacerych druhov organizmov s nastavitelnou sadou
parametrov a parametrizovanie sveta simulédcie. Takto vytvoreny svet/druhy je moZné
simulovat’ 'ubovol'ne dlhi dobu a simuldciu je moZné pozastavit/znovu spustit. Takisto
je mozné do stboru ukladat’ a nacitavat’ z neho informécie charakterizujice jednotlivé
vytvorené druhy organizmov.

Vizualizicia je momentdlne dostupnd v hlavnom okne aplikdcie, ktoré ziroveii
umoziiuje pristup k ovladacim prvkom programu a k nastaveniam parametrov simulécie
a sveta. Vizualizdcia zobrazuje v prehl'adnej podobe stav a priebeh simuldcie a umozZiiuje
dynamicku pracu s kamerou (pribliZenie/oddialenie/posun do Styroch smerov).

V prototype sa momentdlne vykondva len minimdlne reportovanie najzdkladnejSich
Statistickych tdajov ako st velkost' populécie, priemerny vek organizmov, priemerna
hodnota energie jedincov a podobné. Tieto ddaje si reportované do suiboru a taktiez su
zobrazované v grafickom okne vizualizacie.

Prototyp umoZznuje takisto pouZivanie vlastnych mdp/mriezok sveta, ktoré
pouzivatel vytvori v textovom sibore podl'a stanoveného formatu.

Co sa tyka moZnosti parametrizicie prototypu, je moZné nastavovat Styri druhy
parametrov.

— Parametre sveta:
o mapa sveta
o miera muticie
o intenzita (peridda a mnoZstvo) a metdda rastu potravy, energia potravy
— Parametre druhov organizmov:
pociatocnd vel'kost’ populdcie
pocet génov a pocet akcii/podmienok v nich
metdda selekcie génov na vykonanie
sada dostupnych podmienok a akcii
maximédlna moZn4 energie

O O O O O O

maximalny limit veku (smrt’ sposobend starobou — tento mechanizmus je mozné
vypnut)

o farba organizmov daného druhu vo vizualizacii
— Parametre akcif:

o energetickd naro¢nost’

o penalizdcia za netspe$né vykonanie

o Casové trvanie



— Parametre reportovania:
o peridda reportovania (kaZzdych kol'’ko krokov sa bude vykondvat report)

Prototyp sme testovali na mriezke sveta vel'kosti priblizne 90x60 buniek pricom sme pri
tejto velkosti sveta nemali problém ani so znacnym presiahnutim pozadovanej rychlosti
simulécie. Ukédzalo sa vSak, Ze aktudlne implementovand vizualizdcia nestiha zobrazovat’
svet v takejto rychlosti ale iba priblizne 10 krokov za sekundu. Takéto problémy
s rychlostou vizualizdcie nastdvaji hlavne v momentoch, ked’ je vicSina mriezky sveta
pokrytd organizmami alebo potravou.

4 Plan d’alSieho postupu
Do dalej fazy projektu sme si stanovili tlohy, ktoré sa daji rozdelit’ do nasledovnych
troch skupin:
— Ulohy stvisiace s optimaliziciou programu
o optimalizicia fungovania vizualizicie
o implementicia paralelizovaného chodu sveta
— Rozsirenie modelu sveta
o implementicia potravinového retazca (r6zne druhy vo vztahoch lovec-korist)
o roz8irenie mnoZiny akcii a podmienok
o implementicia potravy ako organizmu (vlastnd DNA, rozmnoZovanie, ...)
o implementacia Herba hrdinu
o implementicia interaktivneho zasahovania do sveta
— Ostatné
o roz8irenie funkcionality reportovania
o implementacia vykresl'ovania grafov
o vytvorit’ podporny modul na porovnavanie vysledkov simulécif
o implementicia ukladania populacie
o implementicia ukladania simulécie
o vytvorenie editoru pre tvorbu mdp
o vylepsenie pouzivatel'ského rozhrania
o

experimentovanie so simuldtorom
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