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0 Uvod

0.1 Ucel dokumentu

Tento dokument pozostava z dvoch Casti. Prva cast obsahuje analyzu, 3Specifikaciu, navrh a opis
implementacie programu vyvijaného vramci projektu HERBAL. Druha cast predstavuje
dokumentdciu riadenia timu pocas projektu. Projekt je vypracovany vramci predmetu Timovy
projekt na Fakulte Informatiky alInformacnych Technoldgii Slovenskej Technickej Univerzity
v Bratislave. Rolu zakaznika/veduceho projektu zastava Ing. Pavel Bartos. Tim pozostava z vediceho
timu Bc. Martina Passaka a dalSich ¢lenov timu Bc. MiloSa Audera, Bc. Andreja Belicu, Bc. Lukdasa

Durééka, Be. Miroslava Mikuldsa a Bc. Jana Romaridka.

0.2 Slovnik pouzivanych pojmov

Herb:

Pojem herb oznacuje akykolvek organizmus v programe, ktory obsahuje geneticky kéd a v kazdom

kroku simulacie vykonava na zaklade tohto kddu isté ¢innosti.
Potrava:

Pojem potrava oznacuje zakladny zdroj energie pre herbov. Potrava mo6zZe ale nemusi obsahovat

vlastny geneticky kéd a vykonavat akcie pocas behu simulacie.
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1 Analyza

Umeld inteligencia sa ako vedny odbor objavila v polovici 50.-tych rokov minulého storocia —
samotny pojem sa prvykrat objavil na konferencii v Dartmouth College v juli 1956 [1]. Odvtedy boli
hlavnymi zaujmami umelej inteligencie skimanie a navrh inteligentnych agentov — agentov, ktory by
boli schopni vnimat svoje okolie avykonavat rozne kroky za Géelom toho, aby maximalizovali
efektivnost svojej prace. V oblasti sa vytvorili dva pristupy k vytvoreniu inteligencie — pristup zhora-
nadol a pristup zdola-nahor. Samotna oblast sa takisto rozdelila na velké mnoZstvo ,smerov”. Z ich
postupnym rozvojom sa vedci pokusali o ¢oraz komplexnejSie simuldcie a po case narazili na
hardvérovu prekazku v podobe fyzickych robotov reprezentujlcich agenty. Aby sa tato prekdzka
obisla, zacalo sa pristupovat k simulacii agentov v pocitaéovych systémoch. Tak sa v 80.-tych rokoch

objavila aj oblast umelého Zivota.

Umely Zivot (ang.: Artificial Life, Alife) je ,oblast vyskumu zameranda na porozumenie Zivota
prostrednictvom pokusov o abstrakciu zakladnych dynamickych principov za tymto biologickym
fenoménom a na rekonstrukciu tohto dynamického systému v inom médiu tak, aby ho bolo mozné
Studovat a manipulovat snim novymi spdsobmi“[2]. Tato oblast bola takto pomenovana
Christopherom Langtonom v roku 1986. Umely Zivot sa deli na tri podskupiny — soft Alife (zalozeny
na softvérovej reprezentdcii), hard Alife (hardvérovd reprezentdcia) a wet Alife (biochemicky
vytvoreny umelecky Zivot). Pojem umely Zivot sa ¢asto 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 spoluprace jednoduchych

zakladnych zloZiek.

V softvérovom ponimani je mozné umely Zivot naprogramovat ako sekvencény evoluény algoritmus
vyuzivajlci istd sadu instrukcii. Vtomto projekte sa vsak budeme zaoberat alternativnou
reprezentdciou — pravidlovym systémom. Gény ateda aj samotné sprdvanie organizmov bude
charakterizované systémom pravidiel v tvare ,,Podmienka - Akcia”. Takyto pravidlovy systém bude
pozostavat z mnoziny pravidiel, ktoré sa budd skladat zo zakladnych podmienok a akcii. Tieto
podmienky a akcie budu do pravidiel komponované s imyslom vytvorit jedine¢né vzory spravania
pre konkrétne implementované druhy organizmov aich kompozicia bude teda S3pecifikovat
jednotlivé druhy. Mnoziny zakladnych podmienok a akcii budu vytvorené na zaklade Specifikacie

poziadaviek pre projekt.

Timovy projekt 2010/2011 — HERBAL 1-1



Jan Romandk 27.10.2010

v12
Pravidlovy systém vo vSeobecnosti okrem mnoziny pravidiel vyZaduje aj existenciu inferencného
mechanizmu, ktory rozhoduje otom, ktoré konrétne pravidld z mnoZiny znalosti sa vyuZiju
v jednotlivych krokoch spracovdvania vstupov. Existuji dva zdkladné druhy inferencénych
mechanizmov — sekvencny a ndhodny. Sekvenény mechanizmus prechadza pravidla sekvencéne a na
aplikaciu vyberie prvé pravidlo, ktoré spifia podmienku. Nahodny mechanizmus narozdiel od
sekvenéného prechadza pravidla v ndhodnom poradi. Kombinaciou tychto dvoch pristupov je mozné

vytvorit dalSie druhy mechanizmov.

V ramci tohto projektu bude nutné vytvorit model sveta, v ktorom sa bude umely Zivot rozvijat.
Tento model je moiné charakterizovat ako systém, v ktorom bude interagovat velké mnoiZstvo
réznych entit (jednotlivé organizmy, svet, potrava, zasahy od pouZivatela). Preto je vhodné tento
model reprezentovat objektovo orientovanym pristupom. Pre Uspe$Snld implementaciu bude

potrebné vytvorit nasledovné druhy tried:

e organizmus — skupina/hierarchia tried, ktoré budu reprezentovat jednotlivé organizmy

a druhy organizmov; tieto triedy budu charakterizovat ich spravanie (gény)

® svet — tieto triedy budd reprezentovat svet v podobe mriezky, budi umoziovat existenciu

a pohub organizmov v priestore

® pouzivatelské rozhranie — triedy umoznujice pouzivatelovi monitorovat priebeh simulacii

umelého Zivota a pripadne do nich robit zasahy, zmeny parametrov

o  vizualizacia — dblezita sucast rozhrania, ktord umozni prehladné sledovanie simulacii

a pripadnu interakciu pouzivatela so svetom

e kontrolny mechanizmus — tieto triedy budu zodpovedné za riadenie sveta a organizmov —

t.j.:
o inicializaciu a spravovanie populacii/sveta
o aplikovanie mechanizmu ¢asu na organizmy/svet

o riadenie poradia, v ktorom budu organizmy vykondvat svoje aktivity (pripadne

zabezpecenie paralelizmu pre tento problém)
o riadenie inferenéného mechanizmu pravidlového systému génov organizmov

o riadenie rozhrania a vizualizacie
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® |ogovanie — triedy zabezpecujice zaznamenavanie priebehu simuldcii; tieto informacie

umoznia vykondvanie analyzy dat na zaklade zvolenych zachytenych statistickych udajov

Vymenované skupiny tried bude vhodné implementovat v rdmci samostatnych modulov, ktoré budu
len minimalne previazané. Takéto rieSenie je vhodné, lebo umoziuje jednoduché pridavanie alebo
zmenu individudlnych komponentov, ktoré neovplyvni ¢innost celého systému. S tymto rieSenim je
takisto spojena nutnost vytvorit kvalitné rozhrania medzi modulmi tak, aby bolo muzné lahko

prenasat medzi modulmi potrebné data.

Pri implementacii bude nutné klast doéraz aj na efektivitu vykondvania aplikacie. Hlavhym jej G¢elom
totiz bude vykonavanie simulacie, z ktorych sa budl vyvodzovat rdzne zavery. Aby bolo moziné
vyvodit tieto zavery kvalitne, bude potrebné pracovat sc¢o mozino najvacsimi populdciami
a velkostou sveta atieto m6ézu mat znacny negativny vplyv na rychlost vykonavania programu.
Nahodny charakter simulacii takisto vyZaduje ich mnohondsobné vykondvanie aby bolo moziné
ziskané data povazovat za dostatocne reprezentativne — toto je dalsi dévod zvyrazriujuci dolezZitost

rychlosti vykonavania simulacii.

1.1 Hypotézy

Ako uZ bolo vyssie naznacené, jednym z hlavnych vystupov aplikacie budu zaznamenané Statistické
udaje zo simulacii, ktoré umoznia studium vplyvu réznych faktorov (pritomnost/nepritomnost istych
génov, pocet génov, ...) na Uspesnost populdcii. Aby bolo mozné vysledky studovat a vyvodit z nich
zdvery bude nutné vykonat velké mnozstvo simuldcii, avsak my sme sa rozhodli aj bez informacii
z tychto simulacii vytvorit vlastné hypotézy o tom, ktoré faktory a akym vplyvom ovplyvnia populécie
najviac. Tu uvddzame naSe hypotézy; tieto hypotézy vychddzaju z predpokladu, Ze podmienky
simuldcie su totozné so zdkladnymi podmienkami uvedenymi v zakladnej verzii Specifikacie
poziadaviek v kapitole 2. KedZe tato Specifikacia je relativne jednoducha, je len tazko mozné vytvorit
velmi odlisné hypotézy. Preto sa v nasich hypotézach skér sistredujeme na to, ktory faktor/faktory
budld mat najzasadnejsi vplyv na isty ukazovatel populacie (napriklad priemerny vek alebo velkost

populacie).
Janci — Economical Explorer:

V mojej hypotéze sa sustredim na to, ktoré faktory umoznia populacii dosiahnut ¢o najvyssi mozny
priemerny vek. Predpokladam, Ze populdcie doZivajuce sa priemerne vyssieho veku sa budu na

rozdiel od ostatnych populacii vyznacovat tymito znakmi:
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® vyrovnany pocet génov pre otocenie doprava a dolava; zabrani to kruZeniu jedinca v malej

oblasti a umozni mu najst viac potravy

® mald priemernd cena akcii vjednotkdch energie vradmci DNA, t.j.: maly pocet génov

obsahujucich energeticky naro¢né operacie ako napriklad CLONE, CROSS, ...

e v pripade vyskytu podmienky SEE_FRIEND bude akcia oto¢enie (do lubovolnej strany) — ak je
pred jedincom iny jedinec, je dobrd Sanca na to, Ze tam uZ nebude potrava, preto sa treba

snazit zmenit smer pohybu jedinca

Milos — Energy Saver:

.....

nemdze vtahovat na celt populaciu.
* novym jedincom bude postupne miznut podmienka NILL a pribuidat akcia WAIT
e druh s vdc¢3ou zaciato¢nou rozmanitostou akcii bude Uspesnejsi

Miki — Fat Herbs:

Predpokladam, Ze ked herbovia dostanu privela potravy postupom c¢asu zleniveju a takmer stratia

schopnost pohybovat sa.

e Cim viac jedincov v populdcii, tym nizsi priemerny vek, naopak, &m menej jedincov

v populacii, tym vyssi priemerny vek

e Cim bude viac potravy, tym menej sa bude vyskytovat akcia pohybu a naopak &m menej

potravy, tym viac akcii pohybu a otacania
Lukas — Survival Instinct:
Predpokladam, Ze pri dosiahnuti ustaleného stavu organizmov bude mozné urdit stratégiu prezitia

e vzniknuté organizmy budd bud' aktivne (snazia sa prejst ¢o najvacsiu ¢ast mapy) alebo

pasivne (Setria energiu — hybu sa len v nutnych pripadoch)
e schopnost tychto organizmov prezit bude priblizne rovnaka
Mato - Vision Specialization:

Moja tedria sa zaobera senzormi a tyka sa sveta, v ktorom budu zberaci aj lovci.
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e Zberadi budi mat vacsiu schopnost prezit ak budu vidiet vSetky policka okolo seba (¢o

najvacsi zorny uhol)

e Lovci budd mat vacsiu schopnost prezit ak budu vidiet viac poli¢ok jednym smerom (ak bude
mozné viac ako jedno pred seba, inak im bude stadit poli¢ko pred sebou a 2 diagonalne vedla

nich, ostatne uz nebudd mat vplyv na Uspesnost jedinca)
Zdroje:

[1]Brunette, E.S.; Flemmer, R.C.; Flemmer, C.L.: A review of artificial intelligence, 4th International

Conference on Autonomous Robots and Agents 2009, pp.385-392, 2009

[2]Langton, C. G.: Preface In Artificial Life Il, SFl Studies in the Sciences of Complexity, vol. 10,
Addison-Wesley, 1992.
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2 Specifikacia poziadaviek

Vychadzajuc zo zadania, pracovného textu ktory sme obdrzali a z diskusii, sme identifikovali tieto
poziadavky:

2.1 Funkcionalne poziadavky

V dalSom texte budu blizsie popisané poziadavky na jednotlivé ¢asti vyvijaného systému, ktorymi su

svet, herb, potrava a vizualizicia.

2.1.1 Svet

Svet HERBAL-u je reprezentovany ako dvojrozmernd obdlZznikovd plocha, rozdelend mriezkou
s rozmermi m x n. Kazdé policko je identifikované svojou x-ovou a y-ovou suradnicou. Priestor sveta
je suvisly, t.j. neexistuju v riom izolované oblasti. Na jednom poli¢ku mriezky sa mo6ze nachadzat

vyhradne iba jeden objekt nasledujucich typov:
e Herb
® Potrava
e Stena ( predstavuje zdroven koniec sveta )
e Prazdne policko

V tomto svete mo6Zu herbovia vykonavat vsetky akcie, ktoré maju zapisané v chromozéme. Tieto

akcie su blizsie Specifikované nizsie ( napr. pohyb, otacanie, krizenie... ).

Plynutie ¢asu vo svete sa deje po tikoch ( zakladna ¢asova jednotka ). Urcity pocet tikov sa da vyjadrit

ako jeden den, a urcity pocet dni ako jeden rok.

2.1.2 Herb

Kazdy herb je jedineény organizmus a jeho stav je reprezentovany tymito vlastnostami:

e  DNA (chromozém). Ide o Strukturu v ktorej su za sebou uloZené jednotlivé gény. Kazdy herb
ma po cely Zivot nemennu DNA. Pocet génov v chromozdme je jednym z parametrov sveta.

Pre herbov jedného druhu je vZdy rovnaky.

e Vek. Vyjadruje diZku Zivota jedinca v diioch.
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® Energia. Vyjadruje vitalitu herba, ktora sa ¢asom meni. Energiu méze doplnat konzumovanim
potravy. Energia herba neméze prekro¢it maximalnu hranicu, ktora sa stanovuje ako
parameter. Naopak, energiu strdca vykonavanim akcii, ale aj kazdym uplynutym driom (

konstantnu hodnotu ).
e |D. Jedinecna identifikacia herba v populacii.

® Pozicia. Uddva momentalne umiestnenia herba vo svete. V 2D svete su to dve suradnice x

ay.

e Orientacia. Kazdy herb je oto¢eny v uréitom smere. Vo svete HERBAL to m6zu byt Styri rozne

smery — sever, juh, vychod, zdpad ( resp. hore, dole, vpravo, vlavo )
2.1.3 Gén

Gén je Struktura, ktora pozostava z lavej a pravej strany. Na lave] strane sa nachadzaju podmienky,
ktoré mézme chéapat ako senzory jedinca. Na pravej strane sa nachadzaju akcie, ktoré moze jedinec

vykonavat. Pri vybere génov je dolezité ako su za sebou v chromozdéme usporiadané.
Lava strana pravidla

Na lavej strane pravidla herba sa nachddzaju podmienky (senzory). Jeden druh ma k dispozicii
rovnaku sadu testov. Tato sada je jednym z parametrov sveta. Na lavej strane pravidla sa nachadza 1

aZz m ( parameter ) podmienok.
Existuje zakladna sada podmienok:

e NIL. Predstavuje prazdnu podmienku — Ziaden senzor. Vzdy sa automaticky vyhodnocuje ako
TRUE. Ak sa nachadza pri inych podmienkach, tak sa vyhodnocovanie lavej strany génu

prakticky o jednu podmienku skracuje.
e  FALSE. VZdy sa vyhodnocuje ako nesplnena, teda natrvalo blokuje tento gén.
e SEE_FOOD. Vracia TRUE, ak sa priamo pred herbom nachadza poli¢ko na ktorom je potrava.

e SEE_END_OF WORLD. Reprezentuje senzor, ktory vie rozoznat ¢i je bezprostredne pred

herbom policko, kde sa nachadza prekazka.

e SEE_FRIEND. Tato podmienka sa vyhodnoti ako pravdiva, ak sa pred herbom nachadza iny

herb, ale rovnakého druhu.
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e SEE_HERB. Tato podmienka sa vyhodnoti ako pravdivd, ak sa pred herbom nachddza herb

hocijakého druhu.
e SEE_EMPTY. Senzor zistujuci, ¢i je pred herbom prazdne policko.
Prava strana pravidla

Na pravej strane pravidla herba sa nachadzaju akcie, teda ¢innosti ktoré je herb schopny vykonat.
Kazdy herb rovnakého druhu disponuje rovnakou sadou akcii, pricom tato sada je tiez jednym

z parametrov sveta. Na pravej strane pravidla sa moze nachadzat 1 az n (parameter) akcii.

Vo svete HERBAL sa vychdadza z nasledovnej minimalnej sady akcii, pricom vykonanie kazdej akcie

trva urceny pocet tikov a na jej vykonanie sa spotrebuje uréené mnoZstvo energie:

e NILL. Ide o prazdnu akciu, teda akciu, ktora ni¢ nevykonda. Nespotrebuje sa pri nej Ziadna

energia a neminie sa ziadny cas, pretozZe tato akcia je preskocena.

e WAIT. Reprezentuje akciu ¢akania, tato akcia sa vykona, ale herb nerobi ni¢, len ¢aka. Na
tuto akciu herb spotrebuje minimum energie a tato akcia trva zvycajne jeden der, mozZe vSak

aj menej.

e  TURN_LEFT. Herb sa na mieste otoci o0 90° vlavo, teda proti smeru hodinovych ruciciek. Po
vykonani tejto akcie herb ostdva na rovnakom poli¢ku ako pred jej vykonanim. Akcia by mala
byt vykonatelna kedykolvek a spotrebuje sa na riu malé mnozstvo energie a trva spravidla

len jeden tik.

e TURN_RIGHT. Herb sa na mieste otoci o0 90° vpravo, teda v smere hodinovych ruciciek. Po
vykonani tejto akcie herb ostava na rovnakom poli¢ku ako pred jej vykonanim. Akcia by mala
byt vykonatelna kedykolvek a spotrebuje sa na riu malé mnozstvo energie a trva spravidla

len jeden tik.

® MOVE. Herb sa pohne vpred o jedno policko vtom smere, v ktorom je prave otoceny. Na
tuto akciu herb spotrebuje ¢ast energie a minie ¢ast ¢asu bez ohladu na to, ¢i sa skondila
Uspechom. Tuto akciu je mozné vykonat len v pripade, ked sa pred herbom nachéadza

prazdne policko.

e CLONE. Pri vykonani tejto akcie sa herb rozdeli na dvoch identickych jedincov, pricom sa
spotrebuje vSetok zvysny c¢as herba avelké mnoZstvo energie. Ak chce herb vykonat tuto

akciu, musi mat aspon stanovené mnoZstvo energie a musi mat vedla seba aspon jedno
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policko volné. Novovzniknuty herb sa narodi s identickou dna, ktora ale este v ramci jeho
zrodu zmutuje atym zmeni svoju Struktdru. Novy herb sa zrodi na nahodnom volhom

poli¢ku vedla povodného herba.

e CROSS. Predstavuje krizenie dvoch herbov, ktoré ak je Uspesné, tak vznikne novy herb. Pri
tejto akcii sa spotrebuje vsetok zvysny ¢as v ramci dna a velké mnoZstvo energie. Aby bolo
mozné vykonat krizenie, musi sa vedla herba nachadzat iny herb rovnakého druhu, musi byt
vedla herba volné aspori jedno policko aobidvaja herbovia musia mat istd minimalnu
energiu a vek. Po UspesSne vykonanom krizeni sa na ndhodnom poli¢ku vedla herba narodi
novy jedinec, ktory ziska od rodicov jeho pociato¢nu energiu a skrizeny chromozém, ktory

moze byt este aj zmutovany.
2.1.4 Potrava

Potrava vo svete HERBAL predstavuje zdroj energie pre herbov, teda nieco, bez ¢oho herbovia
nemozu prezit a s nuteni potravu hladat a konzumovat. Vo svete existuje len jeden druh potravy,
ktory ma konstantné mnozstvo energie, ktoré sa moze herbovi doplnit po jej skonzumovani. Potrava
sa zrodi vZdy iba raz za isté Casové obdobie, ktoré je jednym z parametrov. Pocas tohto obdobia sa
naraz objavia vsetky plody, pricom sa mézZu objavit len na prazdnom poli¢ku. Ak pocas sezdny
zostane nejakd potrava neskonzumovand, tdto potrava sa neskazi, ale zostdva pre herbov
k dispozicii. V okamihu, ked herb prejde po policku kde je potrava, tak ju celd skonzumuje, bez

ohladu na to, kolko energie skuto¢ne potrebuje.

Pocet plodov, ktoré sa objavia pri dozrievani, je tiez jednym z parametrov sveta. Tento pocet taktieZ

zavisi od pociatocného poctu plodov a od zvolenej stratégie dozrievania.

2.1.5 Poziadavky na program a vizualizaciu

e Vizualizacia sa musi dat hocikedy vypnut a znova zapnut a to z dévodu, Ze vizualizicia beh

programu do znacnej miery spomaluje a nie vzdy je pre pouZivatela potrebna.
e Pocas behu by sa mali dat sledovat aktualne informacie o svete.

e Kazdy herb by mal byt oznaditelny tak, aby sa o nom dali pocas simulécie sledovat detailné

informacie.

e Interaktivne zasahovanie do sveta (vloZenie nasho vlastného herba — hrdinu, prirodna

katastrofa a pod. )
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®  Moznost sledovat rozne Statistiky.
® Moznost ulozZit si nastavenia sveta a neskor ich nacitat.
e Sledovanie velkého sveta — pribliZzenie ( ZOOM ).

e Ukladanie dat o svete a Statistik do suboru.

2.2 Nefunkcionalne poziadavky

Systém je navrhnuty ako desktopova aplikacia. Pouzivatelské rozhranie musi byt vysoko intuitivne, aj
napriek tomu, Ze by malo umozriovat nastavovat velké mnoiZstvo parametrov. KedZe ddleZitou
poziadavkou 3pecidlne pre nas projekt je rychlost, je potrebné vhodne zvolit jazyk avyvojové
prostredie. NaSou poZiadavkou nie je vytvorenie multiplatformovej aplikacie, preto sme sa rozhodli
pre C# avyvojové prostredie Microsoft Visual Studio 2008. Vizualizacia je déleZitou sucéastou
aplikadcie, mala by byt pre pouzivatela prijemna na pohlad alahko manipulovatelna. Toto nam
umoznuje framework XNA, ktory vyborne spolupracuje prave s jazykom C#, vzhfadom na to Ze ide

tieZ o produkt z dielne Microsoftu.

2.3 Do buducna

® Plody potravy s rozdielne velkou energiou.
e Zjedenie potravy ako explicitnd akcia.

e Potrava bude mat sadu génov, pomocou ktorych by sa potrava rozmnoZovala, teda

rozSirovala by sa do susednych policok.

e Herb by nezjedol cely plod, ale iba ¢ast z neho aistd zostavajuca cast plodu by zostala

k dispozicii inym herbom.
e Podmienka zistujica ¢i ma herb stanovenu Urover energie.
e Podmienka testujuca aktualny vek herba.
e Herb bude vidiet aj Sikmo.
e Herb bude vidiet na dalej ako jedno policko.

e (Odovzdanie potravy ( energie ) inému herbovi rovnakého druhu v bezprostrednej blizkosti.
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e PoloZenie potravy na volné policko.

¢ Modifikovanie sveta.

e Explicitna akcia — smrt.

® Pridanie zvukov a efektov.

® Iny tvar poli¢ok ako Stvorec.
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3 Navrh

3.1 Navrh jadra systému

V tejto éasti navrhu opisujeme ¢ast modelu systému, ktord je zodpovednda za aplikaénd logiku

a riadenie programu. Tuto ¢ast navrhu vypracovali Andrej Belica, Martin Pas$sak a Jan Romanak.

3.1.1 Model pripadov pouzitia

Na zaciatku uvadzame model pripadov poufZitia. Diagram je znazorneny na obrazku (Obr. 1).

sincludes
Spusti simulaciu zinclude=  Zobraz aktualny stav
zincludes
Mastav parametre Zapis statisticke Gdaje do siboru

Pouzivatel

Ulkconci simulaciu

Fastav simulaciu
Obr. 1 — Diagram pripadov poutZitia
Spusti simulaciu:

V tomto pripade pouZitia vystupuje pouzivatel a po uskutocneni pripadu poutzitia bude v systéme

spustena simulacia.

Pouzivatelovi sa zobrazia aktualne parametre simulacie. Pouzivatel ich mdze upravit, ak to povazuje
za potrebné. Pouzivatel potvrdi parametre a potom zvoli mozZnost inicializacie sveta. Nasledne ma

moznost parametre opat pozmenit asvet nanovo inicializovat, alebo moézZe spustit simulaciu.
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Simulaciu je moziné spustit aj ak uz bola v predchadzajucom priebehu programu inicializovana,

spustena a nasledne pozastavena.

Ked je simulacia vstave spustend, systém v slucke vyvoldva kroky sveta, v ktorych organizmy
uskutocnuju svoje akcie. Systém v tychto krokoch pouZiva pripady poutzitia ,Zobraz aktualny stav” a

,Zapi$ Statistické Gdaje do suboru“.

Priebeh akcii v rdmci tohto pripadu poufitia je ilustrovany na obrdzkoch (Obr. 2 a Obr. 3).

'] Spusti simuliciu

% pouzivatel:Pouzivatel Q control:Caontrol Q universe;Universe Q visualization:Visualization Q reporter:Reporter
1 start
. 1: tick
[0,
2: tick
3: update
4: addData

[reporter.isBufferFull(}]
Lireport

5: addData

Obr. 2 — Sekvenény diagram spustenia simulacie

Zobraz aktudlny stav:
Tento pripad poufZitia je zahrnuty v pripade poufZitia ,Spusti simulaciu”.

Ked' je simulacia v stave spustend, systém v kazdom kroku vyvolava operaciu obnovenia vizudlnej

reprezentacie sveta.
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£ | Vykonaj akciu

Q universe;Universe Q organism:Jrganism Q DA DMNA Q gene:igene Q action:Action

L act
ac L1 selectGene
111 use
[condition.evaluate()]
L execute
L1: applyEffect
2: execute
1.1.2: use
1.2: selectGene
2: act

Obr. 3 — Sekvencny diagram vykonania akcie

v v

Zapis statistické informacie do suboru:
Tento pripad poutitia je zahrnuty v pripade pouZzitia ,Spusti simuldciu”.

Ked je simuldcia vstave spustend, systém po kaZzdom kroku odosiela aktudlny stav sveta do

podsystému zodpovedného za zapisovanie Statistickych informacii do suboru.
Zastav simulaciu:

V tomto pripade pouZitia vystupuje pouzivatel a po uskutocneni pripadu pouZitia bude simulacia

v stave pozastavené .

Tento pripad pouZitia ma za predpoklad to, Ze simulacia je v stave spustend. Ked pouzivatel zvoli
moznost zastavenia simulacie, systém dokonéi momentalne vykonavany krok a nasledne simulaciu

pozastavi.

Ukonéi simulaciu:
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V tomto pripade pouZitia vystupuje pouzivatel a po uskutocneni pripadu pouZitia bude simulacia

v stave ukoncéena.

Tento pripad pouZitia ma za predpoklad to, Ze simuldcia je v stave spustena alebo pozastavena. Ked
pouzivatel zvoli moznost ukonlenia simulédcie, systém dokonéi momentalne vykonavany krok

a nasledne simulaciu ukondi.
3.1.2 Model tried

V tejto podkapitole sa nachadza nami navrhovana dekompozicia systému na triedy. Pri ndvrhu tejto
dekompozicie sme sa sustredili na to, aby bol systém lahko rozsiritefny. Toto sme dosiahli

vytvorenim abstraktnych tried:

e DNA — tato abstraktna trieda umozniuje pouzivanie a rozsirenie systému o rozne druhy DNA
organizmov. Vtomto momente je jedinou konkretizdciou tejto abstraktnej triedy trieda

RuleBasedDNA.

® Gene — tato abstraktnd trieda umoZniuje implementaciu réznych druhov génov — napriklad
zakladnych pravidlovych génov RuleGene alebo napriklad génov vyjadrujicich rézne

atributy organizmu (ktoré zatial v navrhu neuvazujeme).

e (Condition a Action — tieto abstraktné triedy umoznuju systém rozsirovat o dodato¢né druhy

podmienok a akcii v génoch.

® MapObject — tato trieda umoznuje jednoduchu pracu so svetom obsahujucim rézne druhy

objektov ako su organizmy, prekazky alebo prazdne polia.

Diagram tried je uvedeny na obrazku (Obr. 4).
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&5 evaluate (),
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- action =] Action

* 2 execute ()
6 applyEffect ()

- actions *

- conditions

= Species
Eg geneCount
Eg energyLimit *
Eg ageLimitMean
[Eg agelimitVariance- species
Eg actionCount
[Ef conditionCount

» -food

m Universe 1

5 tick ()

#2 placeQrganisms ()

- actions
m Visualization
update ()
1 1 T
- wisualization
1
m Control
1 | EggeneSelectionMethod :
mmvnm_._nnu
# stop ()
2 init ()
2 saveOrganisms 1
- reporter
1
1
m Reporter
[Eg; buffer
§ report ()
.mmw_mn_n__u_mﬁm ]

- universe

Obr. 4 — Diagram tried jadra systému
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3.2 Navrh vizualizacie

V tejto Casti navrhu opisujeme vizualizaciu systému a grafické pouzivatelské rozhranie. Tuto East

vypracovali Miroslav Mikula$, Milog Auder a Luka$ Duréak.

3.2.1 Model tried

Vizualizaénd ¢ast ma na starosti zobrazovanie sveta v redlnom ¢ase. Samotna vizualizacia je volana
z hlavnej ¢asti programu, pricom je mozné nastavit v akych ¢asovych intervaloch bude zaznamenavat

zmeny sveta.

Vizualizacia je samostatnd cast programu, pricom informacie, ktoré potrebuje, ¢erpa z hlavnej Casti

programu. Pre bezproblémovy chod vizualizacie su potrebné aspon nasledujiuce udaje:
® rozmery sveta
® pozicie stien
e pozicie vSetkych herbov
® pozicie vSetkych potrav
e orientdcia vSetkych herbov

Vdaka tymto Udajom je mozné vizualizovat stav sveta v kazdom jednom ¢asovom okamihu. Samotny
organizmus je reprezentovany triedou Organism. Z tejto triedy su odvodené triedy Herb a Food,
pricom trieda Herb reprezentuje herba a trieda Food reprezentuje potravu. Kazdy organizmus ma
jedinecnu poziciu vo svete, ktora je vyjadrena atribatmi posX a posY. Aby boli organizmy na pohlad
rozoznatelné, to znamena aby pouzivatel odlisil herba od potravy, je potrebné aby mal organizmus
svoju texturu. Organizmus sa vykresli na obrazovku procedudrou draw(). Procedura update () sa stara
ozmenu polohy organizmu, zmeny textlry, pripadne aj zni¢enie organizmu. Trieda, ktora
reprezentuje herba ma navysSe pridanu orientaciu, do ktorého smeru je herb otoceny. Na zaklade
tejto vlastnosti sa vyberie ta spravna textura. Trieda, ktord reprezentuje potravu, ma navyse
vlastnost energy. Vdaka tejto vlastnosti sa potrave zmeni textura, vdaka ¢omu je pouzivatelovi na

pohlad jasné, ¢i je potrava celd, alebo uz len nejaka jej ¢ast.

Samotny svet je reprezentovany triedou World. Svet ma pevne dané rozmery, ktoré vyjadruju
vlastnosti width a height (pocet poli¢ok = width x height). Dal$im atribGtom, ktory je potrebny pre

vykreslenie sveta na obrazovku, je aktudlna Sirka policka. Vdaka zmene tohto atributu sa da
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zabezpedit pribliZovanie a oddalovanie sveta. Poslednym atribdtom je dvojrozmerné pole, v ktorom
su zachytené informacie o kazdom policku, konkrétne ¢i sa na nom nachadza stena, alebo nie. Podla

tohto atributu sa pre kazdé policko spravne zvoli textura.

Jednoduchy diagram tried pre vizualizaénu ¢ast je mozné vidiet na obrazku (Obr. 5).

= world
Organism =
;“Q m .gI e S width : Integer
=& eos : e L 1 Eg height : Integer
8 e : Tksge) | Eg actsw : Integer
% ;?:;’L_“ (e:l g cels
date 11 g draw ()
¥ updale 5 update )
= Herb =l Food
g orientation | [Eg energy © Integer
i, setTexture [ ) &5 setTexture ()

Obr. 5 — Diagram tried vizualizacnej €asti

3.2.2 GUI

Aplikacia je navrhnuta ako klasickd oknova aplikacia v prostredi Windows, vyuzivajuca pre grafické
pouzivatelské rozhranie zname ovladacie prvky z tohto prostredia. Jednoduchy navrh obrazovky pre

nastavenie pociato¢nych parametrov sveta je mozné vidiet na obrazku (Obr. 6).

3.2.3 Vizualizacia sveta

Na vizualizaciu sveta su potrebné parametre, ktoré boli popisane vysSie. Na obrazku (Obr. 7) je
mozné vidiet zjednodu$eny navrh takejto vizualizacie. Kazdé policko ma svoju texturu, vdaka ktorej
je moziné rozoznat, ¢i sa na policku nachadza, alebo nenachddza stena. Objekty pohybujlce sa vo
svete je mozné oznacit, pri tomto oznacdeni sa im zmeni textlra a zobrazia sa o nich jednotlivé

informacie. Vizualizaciu je mozné kedykolvek zastavit a znova spustit.
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MEx)

Druh 1| Dk 2| Drukh 3|
Potet jedincoy v populacii:
Poéet génov v chramozéme jedinca:
aximéalna hranica energie jedinca:
Pocet podmienok v pravidle:

Poéet akeii v pravidle:

Sada vietkich podmienak

[HIL SEE_FOOD
|FALSE |SEE_EMPTY
|SEE_FRIEND

|SEE_END_OF_WORLD

ULOZ NASTAVENIA

Sada podmienak drubu

Stratégia wyberania génov: | s
Sekventne
- : M dhodhe
Energia potrawy: R BT eaRs
MnoZstvo energie ubratej denne:
Trvanie sezdny v dfioch:
Sada vietkich akeii Sada akeii druhu
MILL MOVE
TURM_RIGHT WAIT

CLOME
CROSS

NACITA) NASTAVENIA,

- TURM_LEFT
s

KOMIEC

Obr. 6 — GUI nastavenia zaciato¢nych parametrov sveta

~ PrototypPrototypu

X.. 50
Energia-100

Dalsie informacie...
L

Obr. 7 — Jednoduchy navrh vizualizacie sveta
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Dokumentacia riadenia projektu

Veduci projektu Ing. Pavel Barto$

Bc. Milo$ Auder

Bc. Andrej Belica

Bc. Lukas Duréak

Clenovia timu ¢. 19
Bc. Miroslav Mikulas

Bc. Martin Passak

Bc. Jan Romanak
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4 Uvod k riadeniu projektu

V tejto Casti dokumentacie uvedieme informacie tykajlce sa riadenia projektu HERBAL v time ¢.:19 —
Herbovia. Na zaciatku zverejiiujeme nasu ponuku, na zdklade ktorej sme tento projekt pre svoj tim
ziskali v nezmenenej podobe. V nasledujlicej kapitole st uvedené popisy a hodnotenia napliiania
projektového planu v jednotlivych etapach kontrolovania progresu projektu. Dalej sa nachadzaju
popisy dlhodobych a docdasnych udloh jednotlivych ¢lenov timu spolu sich od6évodneniami.
Nasledovnu Cast tejto dokumentacie tvori zoznam zapisov zo stretnuti timu so zadavatelom projektu
Ing. BartoSom. Potom sa v dokumentacii nachadzaju metodiky, ktoré sme v time pre vyvoj tohto
projektu schvalili. V dalSej kapitole sU popisané procesy manazmentu verzii, ktoré pouzivame pri
tvorbe projektu ajeho dokumentdcie. Zaver tejto Casti dokumentdcie tvori zoznam preberacich

protokolov.
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5 Ponuka

Tu uvadzame ponuky na timovy projekt tak ako sme ich vypracovali na zaciatku zimného semestra
akademického roka 2010/2011. Ponuky su uvedené s pouzitim ich povodného formatovania (s
miernymi Upravami). Okrem ponuky na nam nakoniec pridelent tému ,,Evoluény simulator umelého
Zivota zaloZeny na heuristickych pravidlach” sa tu nachadza aj alternativna ponuka pre tému ,Portal

pre asopis ACM*“.

PONUKY - TiM 19

O TIME

Sme tim Siestich ludi, z toho piati sme absolventi bakaldrskeho Studia, Studijného programu
Informatika na Fakulte informatiky a informacnych technolégii Slovenskej technickej univerzity v
Bratislave. Siesty ¢len je absolventom bakalarskeho $tudia na Fakulte riadenia a informatiky Zilinskej
univerzity. Sme zohrany tim, kedZe viaceri sa pozndme uz niekolko rokov a spolupracovali sme aj na

mnozstve projektov.

Milo$ Auder — pocas Studia sa naucil pracovat s viacerymi programovacimi jazykmi a technoldgiami
ako napr. C, C++, C#.NET, MySQL, PHP, Matlab a XML. Vo svojej bakalarskej praci sa venoval

Optimalizacii inteligentnych dopravnych systémov v prostredi Matlab.

Andrej Belica — md pokrocilé programdtorské zrucnosti v jazykoch C, C++, Java, PHP a Javascript.
Zaujima sa o najnovsie technoldgie v oblasti IT. V bakalarskej praci implementoval modul do systému

Moodle, ktory vylepSoval podporu vkladania Studentskych zadani.

Lukas Duréak — v sucasnosti pracuje na vyvoji webovych systémov v reklamnej agenture. Aktivne sa
venuje programovaniu v PHP a okrem toho ovldda aj C++, C#, Javu a ma bohaté skuisenosti s pracou s

databazami. V bakalarskej praci implementoval svoj vlastny webovy redakény systém (CMS).

Miroslav Mikulas — ma skdsenosti v pracis C, C++, PHP, MySQL a Java. Zaujima sa o0 moderné trendy
v pouzivatelskych rozhraniach a témou jeho bakalarskej prace boli Grafické pouzivatelské rozhrania v

3D prostredi.

wvv s

Martin Passak — ma skusenosti v praci s C, C++, PHP, Javascript, MySQL. Bakaldrsku tému vypracoval
na tému Efektivnych Udajovych reprezentdacii realnych sieti. V rdmci timu md najlepsie skisenosti s

databazami.
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Jan Romanak — medzi jeho zaluby patri programovanie v C, Java, Lisp, Prolog a PHP. Téma jeho

bakalarskej prace bola ,,Game of Life”, v ktorej skimal Struktdry umelého Zivota.

Evolucny simulator umelého Zivota zalozeny na heuristickych
pravidlach

Motivacia
S touto témou mame skusenosti uz z bakalarskeho studia, z predmetu Umeld inteligencia. Zaujala
nas az natolko, Ze na inZinierskom Studiu sme si zapisali niekolko dalSich predmetov suvisiacich s

touto problematikou, ako napriklad Strojové ucenie (4 ¢lenovia) a Evoluéné algoritmy (5 ¢lenov).

Prostrednictvom timového projektu by sme chceli prehibit a rozirit nase vedomosti a znalosti v
oblasti umelej inteligencie a evolu¢nych algoritmov. Sme presvedceni o tom, Ze nas zaujem o tuto
tému bude mat za vysledok nas aktivny pristup pri praci na projekte. Fascinuje nas Siroké spektrum
moznosti vyuZitia simuldtora a volnost pri jeho tvorbe. Verime, Ze charakter témy udrzi nas zaujem

pocas celého procesu vyvoja.
Dufame, Ze si budeme méct zlepsit nase schopnosti prace v time prave pri takejto putavej téme.

Nasou pracou by sme chceli skimat, do akej miery sme schopni pribliZit sa k mechanizmu evolucie v
redlnom svete. Radi by sme preskumali vplyv réznych faktorov na evoltciu. Ide napriklad o vplyv

génovej diverzity, roznych atributov prostredia a organizmov, faktor ndhody a iné.

Tesime sa na zaujimavu pracu, ktord ma dobry potencial vyustit do zaujimavych vysledkov.

Koncepcia rieSenia

Simulator planujeme vytvorit prostrednictvom objektovo-orientovaného pristupu, pretoze verime ze
objektova reprezentdcia dat z tejto oblasti je tou najvhodnejSou a umoini efektivhu a prehladnu
implementaciu. Efektivitu chceme zabezpelit rozumnym pouzZitim multithreadingu a dobrej
reprezentdcie dat. Multithreading umozni sledovanie evollucie vo vacsom meritku a zabezpeci

realnejsie spravanie sa organizmov v simulacii.

Nasim zamerom je venovat zvySenU pozornost vizualizacii, aby sme vytvorili prijemny a lahko
pouzivatelny produkt, ktory by potencidlneho pouzivatela zaujal. Prostrednictvom pouZivatelského

rozhrania nas produkt poskytne jednoduchi mozZnost konfigurovat velké mnoiZstvo parametrov.
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Nasledky zmien tychto parametrov sa budud dat jednoducho sledovat v Statistikach, ktoré bude

program spristupriovat. Chceme sa sustredit na sledovanie vplyvu:
® evoluénych mechanizmov (mutacie, krizenie...)
® vlastnosti prostredia
e nahodnych zmien (simuldcia prirodnych katastrof...)
e schopnosti prispdsobit sa novym podmienkam
e velkosti a r6znorodosti populacie
® hierarchie organizmov

Planujeme vytvorit zakladné riesenie s niekolkymi druhmi organizmov (pasivne organizmy, zberadi,
lovci). Zabezpecime viak aj moznost rozsirit produkt, napriklad o nové pociatocné organizmy alebo
vlastnosti sveta. Vsetkym objektom chceme pridelit atribity pomocou navrhového vzoru Composite,

ktory zabezpedi v podstate neobmedzenu rozsiritelnost vliastnosti.

Portadl pre casopis

Motivacia

Po ziskani skdsenosti s webovymi technolégiami (PHP, Javascript, Ajax) sme zistili, Ze takyto druh
prace nas zaujima a napliia. Velmi nés ldka moznost spolupracovat s medzinarodne uznavanou
organizaciou ACM. Tvorba takéhoto webového portalu zaroven predstavuje velmi zaujimava vyzvu,
ktord nam umozni uplatnit nas tvorivy potencial. Verime, Ze pracou na tomto projekte ziskame pre
nas doblezité a do praxe uZitocné referencie a skusenosti. Ak by sme dobre implementovali
pouzivatelskd funkcionalitu (pouzivatelské konta, moznost priddvania komentérov...), verime Ze by

sa ¢asom vybudovala zaujimava komunita.

Koncepcia rieSenia

V nasom time niet ¢lena ktory by nemal skdsenosti ¢i uz s ndvrhom rozhrania, vyvojom webovych
aplikacii alebo databazovymi technoldgiami. To bol jeden z dovodov prec¢o sme sa rozhodli pre jazyk
PHP a MySQL. Nasim cielom je zabezpecit jednoduché vkladanie ¢lankov do centralneho uloziska,

kde budu ¢&akat na schvalenie. Clanky budeme kategorizovat a zabezpe&ime automatické
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pridelovanie ¢lankov posudzovatelom. Chceme Citatelom poskytnit moznost spatnej vazby, napr. v

podobe ohodnocovania a komentovania ¢lankov Citatelmi.

Samozrejmostou je rozdelenie systému na administratorski a pouzivatelski €ast s moznostou

vytvarat rozne stupne pouzivatelskych prav.

Pri tvorbe systému chceme vyuzit navrhovy vzor MVC ktory ndm umozni pracovat na jednotlivych
komponentoch systému oddelene. Nasim cielom je tvorit systém moduldrne, okrem modulov
umoziujucich zadkladné fungovanie chceme vytvorit aj rézne doplnkové moduly, ktoré budu
poskytovat doplnkové sluzby. Web stranku chceme navrhnut tak aby vyuzivala technolégie web 2.0.
Sucastou nasho rieSenia bude aj vytvorenie kvalitného API tak, aby bolo mozné systém v buddcnosti

jednoducho rozsirovat o nové moduly/funkcie.

Priloha A — Zoradenie tém podla zaujmu

e Evoluény simulator umelého Zivota zaloZeny na heuristickych pravidlach
e Portal pre ¢asopis

e Crowdsourcing verejnych dat

e RoboCup treti rozmer

e Tréner mentdlnych schopnosti

e PrispOsobitelny Widget

e Interaktivna vizualizacia grafovych Struktur v 3D priestore
e Sprava Studentskych projektov na fakulte

e Objektové uloZisko dat

e Dizajn s pouzitim obohatenej reality

e Virtuadlna FIIT

e Model pouzivatela pre jeho identifikaciu

e Simulated Car Racing Competition 2011

e Platforma pre realizovanie transakcii prostrednictvom mobilnych zariadeni
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e Tvorba rozvrhov
e Vyhladavanie a spristupnenie citacii
e Adaptivny proxy server
e 3D grafickd podpora vyhladavania znalosti v dokumentoch
Priloha B — Rozvrh
700_ | §00_ | 900_ | jgf0_ | JJ00_ | q200_ | 7300 | j400_ | Js500_ | j400_ | 3700 | jg00_ | 3900 | 2q00_
750 §%0 950 1050 | 1150 | 12580 | 1350 | 1450 | 1580 | 1650 | 1750 | 1880 | 1950 | 20%0

PO

ST

ST

PI

1 - Auder Milos

2 - Belica Andref

3 Duréak Lukas prednaska

cvicenie

4 - Mikwias Mirosiav

5 - Pasiak Martin chodenie domov ©

6 - Romaiiak Jam

Mailovy kontakt: milos.auder@gmail.com
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6 Projektovy plan

V tabulke (Tab. 1) je hruby plan na zimny semester, ktory bol vytvoreny 7.10.2010.

Tab. 1 — Hruby plan

Uloha Zadiatok Koniec

Dokon¢enie stranky timu 7.10.2010 18.10.2010

Vytvorenie Specifikacie poZiadaviek 7.10.2010 21.10.2010

Vytvorenie analyzy 7.10.2010 21.10.2010

Vytvorenie navrhu 7.10.2010 4.11.2010

Osvojenie si vizualizacie v prostredi C# 7.10.2010 4.11.2010

Vytvorenie prototypu 4.11.2010 14.12.2010

V tabulke (Tab. 2) je spresneny plan vytvoreny 3.11.2010. Jednd sa hlavne o spresnenie casti

»Vytvorenie prototypu” hrubého planu, kedZe ostatné casti hrubého pldnu boli v ¢ase vytvarania

aktualneho planu splnené.

Tab. 2 - Aktualny plan

Uloha Zaciatok Koniec
Implementdcia sveta 4.11.2010 11.11.2010
Implementacia riadenia 4.11.2010 11.11.2010
Implementacia GUI 4.11.2010 11.11.2010
Implementdcia reportovania 4.11.2010 11.11.2010
Implementacia druhov a organizmov 11.11.2010 18.11.2010
Implementacia DNA a génov 11.11.2010 18.11.2010
Implementdcia vizualizacie 11.11.2010 25.11.2010
Implementdcia akcii a podmienok 18.11.2010 25.11.2010
Testovanie, opravy chyb a optimalizacia 25.11.2010 9.12.2010
Tvorba dokumentacie 25.11.2010 9.12.2010
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7 Ulohy ¢lenov v time

V tretom tyzdni semestra si nas tim urcil hlavné pozicie a ulohy pre jednotlivych ¢lenov. Tieto by mali

byt v platnosti minimalne do konca zimného semestra. Su to:
e Veduci timu - Martin Passak
e Manazér vyvoja - Andrej Belica
e Manazér podpory - Lukd$ Duréak
e Manazér kvality - Milos Auder

e Zodpovedny za dokumentaciu - Miroslav Mikulas

Zodpovedny za analyzu a ndvrh - Jan Romanak

V dalsich tyzdrioch, ked' uz sa zadinala planovat praca na prototype, sa nas tim rozdelil na dve mensie

Casti. Prva Cast timu, ktora ma na starosti implementaciu jadra aplikacie, ma nasledujlce zloZenie:

® Andrej Belica

e  Martin Passak

e Jan Romanak

Druhd cast timu, ktora sa zaobera vizualizaciou systému a grafickym pouzivatelskym rozhranim, ma

nasledujuce zloZenie:

e  MiloS Auder

e  Lukas Duréak

o  Miroslav Mikulas
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8 Zaznamy zo stretnuti

V tejto kapitole uvddzame zapisy zo stretnuti timu so zaddvatelom projektu Ing. BartoSom. Zapisy su

uvadzané s pouzitim ich originalneho formatovania

Zapis z 1. stretnutia timu ¢.:19

Datum: 29.9. 2010
Miestnost: Softvérové studio FIIT STU
Vypracoval: Bc. Jan Romanak

Pritomni:

Veddci: Ing. Pavel Barto$
Clenovia timu: Bc. Milo$ Auder, Bc. Andrej Belica, Bc. Luka$ Durcék, Bc. Miroslav Mikulas, Bc. Martin
Passak, Bc. Jan Romanak

Vyhodnotenie uloh z predchadzajluceho stretnutia:

Ziadne ulohy neboli stanovené.

Obsah stretnutia:

Diskusia o zakladnych principoch modelu sveta:

e gény vo forme pravidiel ‘if — then’
o minimalna sada podmienok: always true/false, ...
o minimalna sada akcii: clone, cross, turn, move, die, noop (wait), nill
o akcie maju so sebou spojené rozne velké vydaje energie
o Podmienka/akcia mbze pozostavat z viacerych elementarnych podmienok/akcii
e spoOsob vyberu pravidiel, ktoré sa uplatnia v danom kroku: nahodny, sekvencny, ...
® sledovanie Statistik ako napr.: velkost, vek, priemernd energia populacie
e volba dobrého random generatora
o zaznamendvanie random seeds — aby bolo mozZné zopakovat konkrétne simulacie

Ulohy do dalSieho stretnutia:

Cislo | Datum Terminna | Uloha Zodpovedna
ulohy | zadania splnenie osoba

1.1 29.9.2010 | 7.10. 2010 | Premysliet siimplementaéné prostredie cely tim

1.2 29.9.2010 | 7.10.2010 | Urcit role v time cely tim
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Jan Romanak, Miroslav Mikulas

Zapis z 2. stretnutia timu ¢.19:

Datum: 7. 10. 2010

Miestnost: Softvérové studio FIIT STU

Vypracoval: Bc. Milo$ Auder

Pritomni:

Veddci: Ing. Pavel Barto$

Clenovia timu: Bc. Milo$ Auder, Bc. Andrej Belica, Bc. Luka$ Durcék, Bc. Miroslav Mikulas, Bc. Martin
Passak, Bc. Jan Romanak
Vyhodnotenie tloh z predchadzajticeho stretnutia:
Cislo | Datum Terminna | Datum Uloha Zodpovedna | Stav
ulohy | zadania splnenie splnenia osoba
1.1 29.9.2010 | 7.10.2010 | 5.10.2010 | Premysliet si Cely tim Splnena
implementacné
prostredie
1.2 29.9.2010 | 7.10.2010 | 5.10.2010 | Urcit role v time Cely tim Splnena

Obsah stretnutia:

Prezentovanie rozdelenia roli:
®  Martin Passak — veduci timu
¢  Milos Auder — manazér kvality
®  Miroslav Mikulds$ — dokumentarista
e Andrej Belica— manazér vyvoja
e Lukas Dur¢adk — manazér podpory
® Jan Romandk
Odprezentovanie implementacného prostredia — C#
Prediskutovanie otazok ktoré vyplynuli z minulého stretnutia:
e Hranica maximalnej energie — mézeme neskér doplnit ako parameter
e Svet potravy — rast, rozSirovanie — na doplnenie neskor
® Zjedenie potravy aj ako akcia — na doplnenie neskor

e Cas - po tiku (real-time) — ak by sa ukdzalo Ze je to pomalé a pod. malo by sa dat vratit
k priebehu ¢asu po drioch
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Viac druhov energie — na zaciatok by mala byt iba jedna (vitalita), neskdr moznost doplnit iny

typ energie

Ak mame 2 druhy jedincov, ako ich na zadiatku rozmiestnime? Ako ich budeme vyberat na
vykonavanie akcii? Malo by to byt ndhodne, ale bolo by zaujimavé ich rozmiestnit manudlne.

Do budtcna porozmyslat

o vizualizacia velkého sveta (postuvanie, ZOOM ...)

o aké statistiky by sa mali dat sledovat (priemerny vek doZitia, priemerny pocet
potomkov ...)

o iny svet ako Stvorec?

Ulohy do dalsieho stretnutia:

Cislo | Datum Termin na Uloha Zodpovedna
ulohy | zadania splnenie osoba

2.1 7.10.2010 | 14.10.2010 | Vytvorit plan Andrej Belica
2.2 7.10.2010 | 18.10.2010 | Vytvorit web stranku timu Lukas Durcak
2.3 7.10.2010 | 4.11.2010 | Vytvorit analyzu, Specifikaciu, navrh cely tim
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Zapis z 3. Stretnutia timu ¢. 19

Datum: 14. 10. 2010

Miestnost: Softvérové studio FIIT STU

Vypracoval: Bc. Andrej Belica

Pritomni:

Veddci: Ing. Pavel Barto$
Clenovia timu: Bc. Milo$ Auder, Bc. Andrej Belica, Bc. Luka$ Durcék, Bc. Miroslav Mikulas, Bc. Martin
Passak, Bc. Jan Romanak

Vyhodnotenie predchadzajucich tloh:

2.11. 2010
v1.0

Cislo | Datum Terminna | Datum Uloha Zodpovedna | Stav

ulohy | zadania splnenie splnenia osoba

2.1 7.10.2010 | 14.10.2010 | 13.10.2010 | Vytvorit plan Andrej Belica | Splnena

2.2 7.10.2010 | 18.10.2010 Vytvorit web Lukas Dur¢ak | Rozpracovana
stranku timu

2.3.1 | 7.10.2010 | 21.10.2010 Vytvorit Miroslav Nezacata
Specifikaciu Mikulas,
poziadaviek Milos Auder

2.3.2 | 7.10.2010 | 21.10.2010 Vytvorit analyzu | Jan Romanak, | Nezacdatd

Lukd$ Dureak
2.3.3 | 7.10.2010 | 4.11.2010 Vytvorit navrh Andrej Belica, | Nezacata

Martin
Passak, Jan
Romanak

Obsah stretnutia:

Prezentovanie nainstalovaného softvéru pre podporu riadenia projektu — dotproject.

Prezentovanie planu — rozdelenie uloh.

Zaciatok prace na Specifikacii poziadaviek a ndvrhu — podla rozdelenia uloh.

Specifikacia poziadaviek — napisana ¢ast textu.

Navrh — neformalne nakreslend ¢ast diagramu tried.
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Aktualne ulohy:
Cislo | Datum Termin na Uloha Zodpovedna
tlohy | zadania splnenie osoba
2.2 7.10.2010 | 18.10.2010 Vytvorit web stranku timu Lukas Dur¢ak
2.3.1 | 7.10.2010 | 21.10.2010 Vytvorit $pecifikaciu poZiadaviek Miroslav Mikulas,
Milo$ Auder
2.3.2 | 7.10.2010 | 21.10.2010 Vytvorit analyzu Jan Romandk,
Lukd$ Durc¢ak
2.3.3 | 7.10.2010 4.11.2010 Vytvorit navrh Andrej Belica,
Martin Passak,
Jan Romanak
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Zapis zo 4. Stretnutia timu ¢. 19

Datum: 21. 10. 2010

Miestnost: Softvérové studio FIIT STU

Vypracoval: Bc. Martin Passak

Pritomni:

Veddci: Ing. Pavel Barto$

Clenovia timu: Bc. Milo$ Auder, Bc. Andrej Belica, Bc. Luka$ Durcdk, Bc. Miroslav Mikulas, Bc. Martin

Passak, Bc. Jan Romanak

Vyhodnotenie predchadzajucich tloh:

Obsah stretnutia:

(1]
[R]

(1]
(U]
(U]
(1]
(1]
[R]
(R]
[R]
[R]
(1]
(1]
(1]
(R]
(V]
[R]

Prezentovanie zapisnice zo stretnutia ¢.3.

Pozmenenie formatu zapisnic(pridanie tagov oznacujucich typ ¢innosti na stretnuti
[I] = Informaécia, [R] — Rozhodnutie, [U] — Uloha, zrugenie tabulky zo splnenymi
ulohami).

Prezentovanie analyzy.

Rozsirit analyzu o rozdiel medzi umelou inteligenciou a umelym Zivotom [2.3.2].
Vypracovat hypotézy pre analyzu [4.3.1].

Prezentovanie Specifikacie poZiadaviek.

Diskusia k meraniu Uspesnosti populacie.

Rozsirenie funkcionality o ukladanie dat a Statistik do suboru offline.

Pouzivat iba pozitivne testovanie pri senzoroch.

Pouzit fuzzy mnoziny pre Ciselné veliciny.

Odstranenie viacerych druhov energie zo $pecifikacie.

Diskusia k atributu pohlavia, jeho vplyvu na vyvoj populacie a potrebnych akciach.
Diskusia k sp6sobu timového programovania.

Diskusia k vizualnej stranke (grafické efekty, zvuky, naro¢nost).

Pisat verzie, datumy a autorov aj do dokumentov.

Vypracovanie prihlasky na TPcup [4.4.1].

Pridat do dokumentécie slovnik na definovanie pojmov.
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Vyhodnotenie uloh:
Cislo | Datum Terminna | Uloha Zodpovednd osoba Stav
tlohy | zadania splnenie
2.3.1 7.10.2010 | 21.10.2010 | Vytvorit Specifikaciu | Miroslav Mikulas, Milos | Splnena
poziadaviek Auder
2.3.2 7.10.2010 | 21.10.2010 | Vytvorit analyzu Jan Romandk, Lukas 80%
Duréak
2.3.3 7.10.2010 4.11.2010 | Vytvorit navrh Andrej Belica, Martin 10%
Passak, Jan Romanak
234 7.10.2010 4,11.2010 | vizualizaciav C# Milos Auder, Lukas 10%
Duréak, Miroslav
Mikulas
43.1 21.10.2010 | 28.10.2010 | Vytvorenie hypotéz | Andrej Belica, Martin Nezacata
pre analyzu Passak, Jan Romanak,
Milos Auder, Lukas
Duréak, Miroslav
Mikulas
441 21.10.2010 | 24.11.2010 | Vytvorenie - Nezacata
prihlasky na TPcup
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Zapis z 5. Stretnutia timu ¢. 19

Datum: 28. 10. 2010

Miestnost: Softvérové studio FIIT STU

Vypracoval: Bc. Miroslav Mikulas

Pritomni:

Veddci: Ing. Pavel Barto$

Clenovia timu: Bc. Milo$ Auder, Bc. Andrej Belica, Bc. Luka$ Durcék, Bc. Miroslav Mikulas, Bc. Martin

Passak, Bc. Jan Romanak

Obsah stretnutia:

(1 Prezentovanie zapisnice zo stretnutia ¢.3.

(1] Zvoleny nastroj na verziovanie systému - SVN.

[ Prezentdcia stranky sourceforge.net.

[ Prezentovanie findlnej verzie analyzy.

(1] Prezentovanie hypotéz pre analyzu.

[R] Vsetky hypotézy v analyze by malo byt mozné overit uz v prototype, ktory sa

odovzdava v zimnom semestri.

(1] Prezentovanie navrhu jadra systému.

(1] Prezentovanie navrhu grafického pouzivatelského rozhrania.

[ Ukdazka vytvoreného GUI pre nastavenie pociato¢ného stavu sveta.

(1] Ukazka jednoduchej vizualizacie, demonstracia moznosti XNA - zvoleného nastroja

pre vizualizaciu.

[R] Svet vo vizualizécii sa bude dat priblizovat a oddialovat aj v 2d prototype - pouzit
zmenu rozmerov policok.

[R] V dokumenticii pridat autorov jednotlivych ¢asti do hlavicky.
[R] Strany v dokumentdcii ¢islovat podla jednotlivych kapitol (napr. 1-1, 1-2..)

[R] Do 3pecifikacie doplnit podmienku see_friend o podmienku, kedy herb vidi aj herba
iného druhu.

[R] Do dokumentacie dat findlnu verziu Specifikacie.
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Vyhodnotenie uloh:
Cislo | Datum Terminna | Uloha Zodpovednd osoba Stav
tlohy | zadania splnenie
2.3.2 7.10.2010 | 21.10.2010 | Vytvorit analyzu Jan Romandk, Lukas Splnena
Duréak
2.3.3 7.10.2010 4.11.2010 | Vytvorit ndvrh Andrej Belica, Martin 30%
Passak, Jan Romanak
234 7.10.2010 4,11.2010 | vizualizaciav C# Milos Auder, Lukas 60%
Duréak, Miroslav
Mikulas
43.1 21.10.2010 | 28.10.2010 | Vytvorenie hypotéz | Andrej Belica, Martin Splnena
pre analyzu Passak, Jan Romanak,
Milos Auder, Lukas
Duréak, Miroslav
Mikulas
441 21.10.2010 | 24.11.2010 | Vytvorenie Milos Auder, Martin Nezacata
prihlasky na TPcup | Passak
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9 Metodiky

9.1 Metodika pre pisanie zdrojového kddu

VSeobecné pravidla pre pisanie zdrojového programu v prostredi MS Visual Studio 2008, v jazyku C#:

e Jednoslovné premenné zac¢at malym pismenom, napr.:
int pocet:

® Viacslovné premenné zacat malym pismenom, a kazdé dalsie slovo zacat velkym pismenom,

napr.:
int pocetExternyvchiamestnancov:

e Nazvy tried a metdd zadinat velkym pismenom, zaciato¢né a koncové zatvorky budud na
samostatnych riadkoch, pricom riadky kédu vnutri metédy budi odsadené na velkost
tabuldtora, napr.:

vold Napisdho]j (string retazec)

I
1

Console.Friteline (retazec)

class neExrnh
-
1

public Herb()

i
1

e Nepouzivat skratky pri ndzvoch premennych, jedinou vynimkou si premenné pouzivané

v cykloch, napr.:

for (int 1 = 0; 1 « pocet; 1++)

nsole.Friteline{i)}:

e Komentare pisat na tej istej Urovni ako je kod ktory popisuju, napr.:
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f/ Adresa klienta

string adresar
vold PosliEmail (string email)

1

S Posle emailil na adresi...

Clenské premenné deklarovat ako private, manipulovat s nimi pomocou public/protected
properties, napr.:

private double sekundy:
const int hodinaSskundy = 36007

public double Hodiny
{ return sekundy / hodinaSekundy: }

{ sekundy = valus * hodinaSekundy: )}

Nepouzivat v kéde tzv. ,magické” Cisla aretazce, ale deklarovat ich ako konstanty, vid

obrazok vyssie.
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