130 135 140 145 150
37%22 351N LN _121*56.436W

APHeading 138.8
APAltitude




. wf
. [ .
k F |

Hoofdpunten

* Intelligent Cockpit Environment

e FlightGear g O R
» Aerobots g SRR

. e i
* Multiplayer engine

 Beredenering genomen beslissi

* Ontwikkelen p

e Samenvatt )



Intelligent Cockpit Environment

ICE System
Workload " physiolagical
- Assessment measurements
e
Pilot model il
state
Interface )
. Control interface
Mission o commands
database Module
environment
state
Basic
knowledge ) )
Situation system
Assessment y infarmation

Pilot

F ]

information pilot
| command

v

Interface

* |
system pilot

output command

| ¥

ob=envations———

External
Enviranment

Aircrarft
Avionhics

== nsing syste ms——




FlightGear

. O erlcht 8 aprll 1996 door DaV|d Murr

- _._. n . ,.- - s L =t
iy — s e — — — .~ T ] i s R - B [

- waR o™ - 1 YL — — . - N =
.*_-.I g o B - - = : 5 el - e T
i . e, SR ™ . e i




* Knowledge base op bas_}s Van logﬁles

:ﬁ“ - '_i AT s
* Patroonherkenning dog;neufa%l:ne
o u,:zr"r‘j:’w ‘j?‘ 5 =
I‘.'.-J",ﬁ‘f :"!-‘,f" -.‘r ¢-.._,/!‘.‘_ "#J“ (Bf
.ﬁ, L l = _“ '_:-;#r.’.ﬁ;ff y

e




Multiplayer engine

* De community krijgt een multi-player
engine voor Flight Gear

* De ICE-projectgroep krijgt een methode
om vliegtuigen aan de simulatie toe te

voegen

* De mul
mogelij

ti-player engine biedt veel nieuwe
kheden voor verder onderzoek en

uitbreidi

ingen binnen het ICE-project
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IAD vs LAD

Client-server vs Peer-to-Peer

Verbindingsloos vs Verbindin'%sgericht

Multiplexing-10 (MP) vs
Multi-threading (MT)
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Client-server vs Peer-to-Peer

Eigenschappen C-S Eigensélﬁppen 2

 Totale controle over het e Automatische
netwerkverkeer tussen netwerkbelasting

clients spreiding “= =
 Vereist veel bandbreedte

.;,L;_;E_;____;:.EI- lan

Snel op te zetten

e Zwak punt in het systeem . . Moeilijke protocols —+ "

* Snelle synchronisatie met-- - -»..Ernstige ‘sync’ issues bij
clients meer dan 5 spelers

* Ondersteunt meet-
gelyktyydige spelers



« Kleme datapakketjes

e Precieze verzend
instructies

e Veel eigen initiatief

Logisch een datastroom

Makkelyjk te routering
door firewall

Grote datapakketten

Weet niet precies
wanneer pakketten
verzonden worden




Weinig overhead
Eenvoudig te
implementeren
Makkeljjk te debuggen

Gevoelig voor
implementatie fouten

Vastlopers ernstiger dan
b1) multi-threading

Geen last van deadlock,
data corruption, etc

subprocessen

Veel overhead

Goede performance op multi-
processor systemen

Moeiljjk te debuggen

Veel kans op deadlocks, data
corruptie, etc

Stabiel b1y fouten van buitenaf
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