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1. Scopul documentului

Documentul de specificare a cerintelor software prezent furnizeaza o descriere completa
a simulatorului de competitii pentru masini de Formula 1 al Facultatii de Automatica si
Calculatoare, din cadrul Universitatii Politehnica, Bucuresti.

In acest document sunt prezentate comportarea externa a aplicatiei, sunt descrise
cerintele functionale si nefunctionale, restrictiile de proiectare si alti factori necesari pentru
descrierea completa a cerintelor software.

Documentul de fatd se adreseaza Facultatii de Automatica si Calculatoare din cadrul
Universitatii Politehnica, Bucuresti, domnului inginer Costin Boiangiu si membrilor comisiei de
evaluare al proiectului, cat si dezvoltatorilor software. De asemenea, va folosi ca o referinta
pentru studentii implicati in realizarea lui.

2. Continutul documentului

Documentul de fatd contine cinci capitole, ce descriu progresiv toate cerintele de
implementare enuntate de Facultatea de Automaticd si Calculatoare din cadrul Universitatii
Politehnica, Bucuresti, prin persoana domnului inginer Costin Boiangiu.

Primul capitol este o scurtd prezentare a obiectivelor pe care acest document si le
propune sa le realizeze.

Capitolul al doilea reprezintd o scurtd trecere in revistd a informatiilor utile ce se
regasesc in acest document.

Capitolul al treilea 1si propune sa faca o descriere generald a contextului in care a luat
fiinta acest proiect. Cuprinde situatia actuald ce a dus la luarea deciziei de realizare a acestui
simulator de curse de Formula 1, precum si scopul acestui proiect prin prisma indeplinirii
cerintelor de implementare exprimate de solicitant. Sunt prezentate beneficiile pe care Facultatea
de Automaticd si Calculatoare se asteaptd sa le obtind Tn urma punerii in aplicare a acestui
proiect.

Cel de-al patrulea capitol prezintd cerintele functionale ale proiectului. Este ilustrat
modul in care utilizatorul interactioneaza cu sistemul propus de echipa noastrd precum si modul
in care decurge procesul de simulare al cursei cu masini de Formula 1. De asemenea sunt tratate
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si diferitele cazuri de utilizare ce pot apare In urma derularii procesului de simulare. Pentru o mai
buna intelegere a modului de interactionare cu solutia propusa de echipa noastra, este furnizata in
acest capitol si diagrama de sistem, ce ilustreaza sugestiv comportamentul sistemului.

Ultimul capitol, al cincilea, al prezentului document enumera ceringele nefunctionale ale
solutiei propuse. Sunt definite aici necesitatile minimale de care acest proiect are nevoie pentru o
functionare optimd, precum si pentru asigurarea integritatii datelor transmise §i o bund
desfasurare a procesului de simulare, in conditii de protejare a sistemului gazdd impotriva
posibilelor amenintari rezultate Tn urma transmiterii datelor prin Internet.

3. Descrierea generala a produsului

3.1 Situatia curenta

Un studiu efectuat de Facultatea de Automatica si Calculatoare din cadrul Universitatii
Politehnica, Bucuresti, pe un esantion reprezentativ de studenti din ciclul de licenta la zi a relevat
o situatie ingrijoratoare cu privire la modul in care o mare parte a studentilor isi petrec timpul
liber dintre diferitele cursuri din cadrul aceleiasi zile. Astfel, avand in vedere ca o parte
importanta a numarului de studenti sunt din Bucuresti, si prin urmare nu beneficiaza de cazare in
camin, timpul mare petrecut in mijloacele de transport, precum si imposibilitatea de a avea orele
intr-o maniera continua, ii determind sa abandoneze cursurile care au loc seara. Cealalta parte a
esantionului de studenti chestionati, cei care beneficiaza de cazare in camin, admit ca situarea
caminului aproape de facultate este o facilitate de care se bucura atunci cand au ore libere intre
cursuri sau laboratoare. Totusi, drumurile repetate pe care le fac intre facultate §i camin sunt
responsabile pentru scaderea randamentului la scoala, precum si pentru abandonarea anumitor
cursuri.

Facultatea de Automatica si Calculatoare isi doreste o solutie pentru ocuparea timpului
studentilor in orele libere din cadrul orarului. Una dintre solutiile propuse pentru realizarea
acestui obiectiv este un simulator de curse cu masini de Formula 1, pentru a-si stimula intelectual
studentii si in afara orelor de curs.




3.2 Misiunea proiectului

Produsul software trebuie sa simuleze o competitie de masini de Formula 1 in care
fiecare echipa va participa cu cate 2 masini in vederea desemnarii unei echipe castigatoare .

Prin intermediul lucrului in echipa pentru descoperirea combinatiei castigatoare,
studentii vor socializa mai mult, vor avea ocazia sa isi facd noi prieteni si se vor relaxa in timpul
liber, acestea reprezentand si obiectivul produsului.

3.3 Contextul proiectului

Produsul software este conceput pentru desfasurarea unor competitii intre mai multe
echipe de studenti, ce au masini cu setdri si strategii diferite.

Pentru a simula o cursa de Formula 1, proiectul cuprinde mai multe parti, fiecare avand
rolul sau bine stabilit in indeplinirea obiectivului.

Interfata grafica intuitivd permite utilizatorului incércarea hartii pe care vor concura
masinile. De asemenea, utilizatorul poate stabilit punctul de start al cursei, orientarea masinilor
de parcurgere a circuitului in sens orar sau antiorar, alegerea culorilor pentru fiecare participant.
Pe langa aceste date introduse de utilizator, interfata grafica va furniza pe parcursul intregii curse
timpul scurs de la start, ordinea vehiculelor (clasament provizoriu) si parametrii de rulare ai
fiecarei masini. La final, pe ecran vor fi afisate clasamentul final al cursei i punctajele obfinute
de fiecare masina.

Responsabil cu intregul comportament al unei masini in timpul cursei este modulul de
inteligenta artificiald. Acesta efectueaza toate calculele legate de modul in care este condusa
masina si este responsabil pentru castigul sau esecul cursei. In functie de harta incarcati de
utilizator in interfata graficd, modulul de inteligentd artificiald calculeazd parametrii de
manevrabilitate ai masinii si dicteaza rapiditatea cu care vehiculul franeaza sau accelereaza.

Interfata graficd si modulul de inteligenta artificiald comunicd prin intermediul unui
server. Acesta va da posibilitatea conectarii mai multor module de inteligenta artificiala, pentru a
simula participarea mai multor echipe si alegerea echipei castigatoare. Serverul va primi de la
modulul de inteligentd artificiala ai fiecarei echipe, periodic, deciziile de conducere ale
vehiculului asociat si va calcula care este noua pozitie a masinii. Va trimite apoi aceasta
informatie catre interfata grafica, ce va afisa pe ecran desfasurarea cursei, corespunzator cu
acesti parametrii primiti. De asemenea, serverul va limita viteza maximad a unei masini la o
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anumita valoare, astfel incat pe parcursul competitiei sd aiba o prioritate mai mare deciziile de
manevrare a vehiculului de catre modulul de inteligenta artificiala.

3.4 Premii

Dupa terminarea curselor se va efectua clasamentul prin acordarea unor puncte: intre
magsina cu cel mai bun rezultat al unei echipe (MAX) si cea cu rezultatul mai slab (MIN)
punctajul acumulat de echipa va fi: (MAX * 7+ MIN * 3) / 10.

Primele doua echipe vor participa Intr-o noua cursa, pentru departajare, fiecare cu cate o
singura masina.

Echipa céstigitoare va fi aceea cu cea mai bund strategie si setdrile optime folosite
pentru a minimiza timpul de parcurgere al traseului dat.

4. Cerinte functionale

4.1 Actori

Actorii acestui simulator sunt utilizatorii ce interactioneaza direct cu interfata grafica,
dar si modulele de inteligenta artificiala specifice fiecarei echipe, Intrucat si acestea determina si
influenteaza desfagurarea competitiei.

Utilizatorii care doresc sd facd simularea vor face echipe si vor concura intre ei.
Numarul de curse desfasurat va fi egal cu numarul de echipe. Masinile se vor diferentia prin
parametrii specifici:

e culoare (specifica echipei),
e acceleratie (m/s?),
e frand (m/s%),

e viteza maxima (m/s),




e manevrabilitate (rad/s),
e modul de strategie conducere vehicul (Al) .

Utilizatorul va introduce o harta (alb/negru) ce va fi reprezentatd de un fisier in format
.BMP. Modul de interpretare al hartii este urmatorul: daca masina se afld pe o portiune colorata
cu negru, ea poate sd ruleze mai departe pe circuit; dacad masina ajunge pe o portiune alba a
hartii, atunci ea se opreste. Prin urmare, portiunea circulabild din hartd va fi cea coloratd cu
negru, iar porfiunea necirculabild va fi cea in alb.

Masinile nu se vor ciocni unele de altele, ci vor evolua in cadrul pistei fara restrictii si
prin urmare pot ocupa aceleasi pozitii in spatiu. Singurele coliziuni vor fi cele dintre masini si
marginile circuitului, moment in care viteza masinii devine zero. Repornirea masinii va fi
posibild numai pe o noua directie care sd se indeparteze de margine.

Acceleratia si frana vor fi constante indiferent de viteza, nu se va lua in considerare
masa vehiculelor, ele miscandu-se intotdeauna pe directia indicatd de volan, indiferent de viteza
acestora.

Modulul de inteligenta artificiald interactioneaza prin intermediul serverului cu interfata
graficd si ia decizii importante pentru desfasurarea cursei. El trimite periodic informatii catre
server, modificand in acest fel desfasurarea cursei.

Un modul de inteligenta artificiald ia decizii, ludnd in considerare aspectul hartii
(numarul de curbe de pe traseu, unghiul curbelor) dar si caracteristicile vehiculului (cat de repede
franeaza sau accelereaza masina, cat de repede poate schimba directia, care este viteza maxima
admisi). In functie de modul de decizie si de calculele dezvoltate de fiecare modul de inteligent
artificiala, corespunzator fiecdrei echipe, este influentat rezultatul cursei si pozitia In clasament.

Competitia va fi castigatd de modulul de inteligenta artificiald capabil sa ia cele mai
bune decizii in functie de parametrii enumerati mai sus, adica cel care interpreteaza cel mai bine
circuitul primit si care isi construieste strategia de conducere optima in functie de acesta




4.2 Diagrama de sistem
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4.3 Descrierea cazurilor de utilizare

Interfata cu utilizatorul: efectuarea setarilor initiale

Nume

Efectuarea setarilor initiale

Initializare

Utilizatorul va face setarile initiale privind
cursa:

-va introduce o harta in format .BPM

- va specifica dimensiunile echivalente 1n
metri pe x si y ale hartii in format .BMP

-va seta coordonatele de start

-va alege sensul (orar/antiorar) de
parcurgere

-va seta unghiul (rad) de orientare al
vehiculului la start, ales in conformitate cu
sensul de parcurgere

-va seta numarul de ture de parcurs

- va seta timpul minim de referinta (s) per
tur de circuit

Prioritate

Esentiala

Declansator

Utilizatorul doreste sd inceapa simularea
concursului de masini

Preconditie

Utilizatorul trebuie sa fie conectat la
Internet.

Pasii de baza

Utilizatorul porneste aplicatia .

In interfata deschisda se vor completa
campurile :

e Incarca harta
e Dimensiune echivalenta in metri (X,y)

e (Coordonate de start
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e Sensul de parcurgere (orar/antiorar)
e Unghiul de orientare al vehiculului
e Numarul de ture de parcurs

e Timpul minim de referintd/tura

Utilizatorul poate alege “Cancel” si se va
iesi din aplicatie

Pas alternativ N/A

Postconditie Setarile de baza sunt facute si poate incepe
competitia.

Exceptie Daca conexiunea la Internet a fost

intreruptd toate campurile completate se vor
sterge iar pasul va trebui refacut .

5. Cerinte nefunctionale

5.1 Cerinte de interfata

Solutia propusa poate functiona pe urmatoarele sisteme de operare:
e Windows XP
e Windows Vista
e Windows 7
e Linux

Pentru a putea rula simulatorul beneficiind de o functionare optima sa acestuia, trebuie
sd instalati urmatoarele produse software:

¢ Java Virtual Machine (JVM)
¢ Flash ActionScript 3




5.2 Cerinte de performanta

Simularea cursei cu masini de Formula 1 are loc in timp real. De aceea este necesar ca
gazda sa aiba urmatoarele dotari minimale pentru o functionare optima:

e Placi video — minim 128 Mb
e Procesor — minim 1.6 GHz

De asemenea, datoritd modulul de comunicare intre cele trei componente ale produsului
software, este necesara o conexiune la Internet.

5.3. Cerinte de securitate

Sistemul nu necesitd masuri de securitate, altele in afard de cele recomandate pentru
sistemul dumneavoastra de operare.
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6. Anexe

6.1 Interfata grafica cu utilizatorul

Interfata grafica, sau Viewer-ul, va arata in felul urmator :

Oy

[

| £:| Design Preview [DesktopApplication3View]

Timp Referinta 230 ;
punctului de start
IP SERVER. [127.0.0.1
=

\Alege Harta

Click pe harta
pentru alegerea
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Cel mai bun timp Pozitie X/y

Timpul turei curente Timp SCur's
Tura X/yY

Desfasurare cursa
tot ecranul
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6.2 Interfata modulului de inteligenta artificiala

| | Design Preview [DesktopApplication4View]

IF SERVER. 127.0.0.2

HatPursuit

[ - |

Pozitie Curenta
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