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1 Cil: uzivatelsky pFitulné a efektivni zadavani experimenti
Meélo by byt snadné zadat a pouzit nasledujici typy experimentu a jejich kombinaci:
1.1 Trivial: odhadnuti ARX modelu z dat
Uzivatel zada
e datovy soubor,
e strukturu regresoru
e zpusob jakym se dozvi vysledky.
Meélo by byt na trovni predpiipraveného tkolu.
1.2 Iterators: cyklus pfes nékolik moznosti
Uzivatel zada
e datovy soubor,
e vycet moznych struktur regresoru (pole)

e zpusob vyhodnoceni (pole?)
Pro nestandardni typy vystupi muze byt tfeba néco doprogramovat.
1.3 Shared parts: Agenti
Uzivatel zada

® VZOrovy popis agenta

e pro kazdého dalsiho agenta se nacte ten vzorovy a provedou se zmény



1.4 Inheritance: vybér potomka

Uzivatel ma (napft. v dialogu) na vybér z nékolika ruznych variant algoritmu. V piipadé,
ze se lis1 parametrem se problém redukuje na trivialni.
Pokud varianty algoritmu jsou implementovany jako rizné objekty pak by mél dostat
Pii zméné potomka je tfeba zménit zadani parametri. Uchovavani spoleénych nas-
taveni by bylo hezké, ale neni nutné.

2 Urovné feSeni

Problém je rozvrstven do nékolika drovni, pficemz na kazdé z nich lze provadét rizné
slozité ukoly. Piehled:

GUI Uzivatelsky pii{jemnda “klikaci varianta”
Userlnfo Naklikané vysledky jsou ulozeny ve formé textovych soubori,
které se daji editovat. (Textovy editor muze byt efektivnéjsi
nez klikatka, napi. global Replace)
Experiment | Zadané Userlnfo se otestuje na platnost a vyrobi se
spustitelny kod. Na této uirovni je tfeba oSetfit iterdtory atp.

Library Sada funkci a objektu které jsou experimentem volany.
Obecné tento pristup méame naimplementovan ve dvou variantach:

2.1 Jobcontrol
Je vysledkem vyvoje “zdola-nahoru” proto napisu obracené:
Library knihovna mixtools

Experiment z experimentu ve formé m-filt, které provadél Ivan postupné vykrystalizo-
vala obecnd Sablona, ve které se pouze zaskrtdvalo provést/neprovést.

UserInfo projekt jobcontrol meél za kol usnadnit zadavani této Sablony tim, ze se
napiSou pouze relevantni parametry a automaticky se sestavi vzorovy m-file.

GUI po ustabilizovani struktury UserInfa se napsalo GUI, které je &ité vysledkim na
miru.

2.2 Mix3k

Systém byl od zacitku navrhovan tak, aby umoznoval automatické zadavani experi-
mentu. Klicovou roli hraji objekty:

Library knihovna se sklada z nékolika “vypocetnich” objektu. Napiiklad objekt ARENA
ma atributy:

environment: model prostiedi (které muze napiiklad prehrdvat ulozend data), a



participants: seznam aktivnich objektl, které se umi v prostiedi pohybovat.

Kromé toho, md ARENA ma metodu run, kterd cyklicky vold metody environ-
ment.step() a participant(i).run().

Experiment muze byt samostany m-file vytvoreny z prvka knihovny, nebo muze byt
vygenerovan z UserInfa. V extrémnim piipadé muze byt

load UserInfo
ARENA=build (UserInfo)
run (ARENA)

UserInfo je klicovou ¢asti systému, je jednoznaénou parametrizaci jednoho vypocéetniho
objektu tj, ma jeho parametry jako atributy a ma metody:

build ktera generuje vypocetni objekt
askuser kterd je zodpovédna za interakci s uzivatelem,

Klicové je, ze atributem userinfa mizou byt jina UserlInfa.

GUI je automaticky generovdno voldnim metody askuser. V zékladni verzi se vytvoii
prazdné UlExperiment a na néj se zavold metoda askuser().
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3 Reseni zakladnich scénarua v M3k

3.1 Trivial:

Je definovan AR Xparticipant, ktery umi odhadovat ARX model a interagovat s prostfedim
pomoci DataSource.

Je definovano Ularxparticipant, ktery se umi zeptat na parametry ARX modelu.

Tj. pfi volani standardniho Experimentu se vlozi

environment typu ¢teni dat ze souboru
participant 1x Ularxparticipant.

Po stisknuti tlac¢itka RUN se vygeneruje odpovidajici ARENA.

3.2 lterators

Je podporovano pouze na drovni Experiment. Tj. uzivatel naklikd prvni experiment a
vyrobi m-file:

load UserInfo
for i=1:5
ARENA .UIparticipants{i}.str = 1:i
end
ARENA=build (UserInfo)
run (ARENA)



Tj. ptimé vkladéani v GUI neni podporovano. Informace o tom co a kdy zménit je
tfeba psat pfimo do skriptu.
Je mozné navrhnout kombinaci, kterd vezme jiné userinfo a zpracuje ho:

load UserInfo
load Structures
for i=1:5
ARENA .UIparticipants{i}.str = Structures{i}
end
ARENA=build (UserInfo)
run (ARENA)

3.3 Shared parts

Je mozné dosdhnout pouzitim stejného pristupu jako v predchozim piipadé. V Userlnfu
by byl jen jeden agent a ve for cyklu by se ménil.

Dalsi piistup, ketry je udélan na drovni GUI je save/load mechanismus, UserInfo
vytvorené pro jednoho agenta se ulozi na disk a pak se nacte jako jiny agent.

Nevyhoda: Ztraci se spojeni s puvodnim objektem. Pokud se ten zméni tak se to ne-
dozvime...

3.4 Inheritance

Je feseno manudlné v UI objektu, ktery dané objekty pouziva. Tj. v UlExperiment.ask()
jsou vyjmenovany vSechny Ul enviromentu a participantu, které zname.

Nevyhoda: Pracné a neefektivnd.

4 Nové XML rozhrani

Co od toho ocekavam:
e Popis UserInfa v XML (nebo snad XSD?),
e vylepSeni moznosti scénéiu iterators, inheritance a shared parts.

e GUI editovatelnost ala KXMLeditor http://kxmleditor.sourceforge.net/screenshots/
screenshots.html, ktery se ale uz nevyviji...

Ceho se bojim

e Automatického GUI, kromé vyse zminéného KXMLeditoru jsem nic podobného
nenasel...

e Definice UserInfa pfes XSD neni zrovna jednoduché

e Puvodni metoda build by se dala udélat pres metodu post_hello(), ale co a askuser?
D4 se to zakomponovat do XSD?



