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28. května 2008

1 Ćıl: uživatelsky p̌ŕıtulné a efektivńı zadáváńı experiment̊u

Mělo by být snadné zadat a použ́ıt následuj́ıćı typy experiment̊u a jejich kombinaćı:

1.1 Trivial: odhadnut́ı ARX modelu z dat

Uživatel zadá

• datový soubor,

• strukturu regresoru

• zp̊usob jakým se dozv́ı výsledky.

Mělo by být na úrovni předpřipraveného úkolu.

1.2 Iterators: cyklus p̌res několik možnost́ı

Uživatel zadá

• datový soubor,

• výčet možných struktur regresor̊u (pole)

• zp̊usob vyhodnoceńı (pole?)

Pro nestandardńı typy výstup̊u může být třeba něco doprogramovat.

1.3 Shared parts: Agenti

Uživatel zadá

• vzorový popis agenta

• pro každého daľśıho agenta se načte ten vzorový a provedou se změny
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1.4 Inheritance: výběr potomka

Uživatel má (např. v dialogu) na výběr z několika r̊uzných variant algoritmu. V př́ıpadě,
že se lǐśı parametrem se problém redukuje na triviálńı.

Pokud varianty algoritmů jsou implementovány jako r̊uzné objekty pak by měl dostat
na výběr nejnižš́ıho př́ıpustného, kterého je možné specializovat na jednotlivé potomky.

Při změně potomka je třeba změnit zadáńı parametr̊u. Uchováváńı společných nas-
taveńı by bylo hezké, ale neńı nutné.

2 Úrovně řešeńı

Problém je rozvrstven do několika úrovńı, přičemž na každé z nich lze provádět r̊uzně
složité úkoly. Přehled:

GUI Uživatelsky př́ıjemná “klikaćı varianta”
UserInfo Naklikané výsledky jsou uloženy ve formě textových soubor̊u,

které se daj́ı editovat. (Textový editor může být efektivněǰśı
než klikátka, např. global Replace)

Experiment Zadané UserInfo se otestuje na platnost a vyrob́ı se
spustitelný kód. Na této úrovni je třeba ošetřit iterátory atp.

Library Sada funkćı a objekt̊u které jsou experimentem volány.
Obecně tento př́ıstup máme naimplementován ve dvou variantách:

2.1 Jobcontrol

Je výsledkem vývoje “zdola-nahoru” proto naṕı̌su obráceně:

Library knihovna mixtools

Experiment z experiment̊u ve formě m-fil̊u, které prováděl Ivan postupně vykrystalizo-
vala obecná šablona, ve které se pouze zaškrtávalo provést/neprovést.

UserInfo projekt jobcontrol měl za úkol usnadnit zadáváńı této šablony t́ım, že se
naṕı̌sou pouze relevantńı parametry a automaticky se sestav́ı vzorový m-file.

GUI po ustabilizováńı struktury UserInfa se napsalo GUI, které je šité výsledk̊um na
mı́ru.

2.2 Mix3k

Systém byl od začátku navrhován tak, aby umožňoval automatické zadáváńı experi-
mentu. Kĺıčovou roli hraj́ı objekty:

Library knihovna se skládá z několika “výpočetńıch” objekt̊u. Např́ıklad objekt ARENA
má atributy:

environment: model prostřed́ı (které může např́ıklad přehrávat uložená data), a
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participants: seznam aktivńıch objekt̊u, které se umı́ v prostřed́ı pohybovat.

Kromě toho, má ARENA ma metodu run, která cyklicky volá metody environ-
ment.step() a participant(i).run().

Experiment může být samostaný m-file vytvořený z prvk̊u knihovny, nebo může být
vygenerován z UserInfa. V extrémńım př́ıpadě může být

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

UserInfo je kĺıčovou část́ı systému, je jednoznačnou parametrizaćı jednoho výpočetńıho
objektu tj, má jeho parametry jako atributy a má metody:

build která generuje výpočetńı objekt
askuser která je zodpovědná za interakci s uživatelem,

Kličové je, že atributem userinfa můžou být jiná UserInfa.

GUI je automaticky generováno voláńım metody askuser. V základńı verzi se vytvoř́ı
prázdné UIExperiment a na něj se zavolá metoda askuser().

3 Řešeńı základńıch scéná̌r̊u v M3k

3.1 Trivial:

Je definován ARXparticipant, který umı́ odhadovat ARX model a interagovat s prostřed́ım
pomoćı DataSource.

Je definováno UIarxparticipant, který se umı́ zeptat na parametry ARX modelu.
Tj. při voláńı standardńıho Experimentu se vlož́ı

environment typu čteńı dat ze souboru

participant 1x UIarxparticipant.

Po stisknut́ı tlač́ıtka RUN se vygeneruje odpov́ıdaj́ıćı ARENA.

3.2 Iterators

Je podporováno pouze na úrovni Experiment. Tj. uživatel nakliká prvńı experiment a
vyrob́ı m-file:

load UserInfo
for i=1:5

ARENA.UIparticipants{i}.str = 1:i
end
ARENA=build(UserInfo)
run(ARENA)
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Tj. př́ımé vkládáńı v GUI neńı podporováno. Informace o tom co a kdy změnit je
třeba psát př́ımo do skriptu.

Je možné navrhnout kombinaci, která 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 možné dosáhnout použit́ım stejného př́ıstupu jako v předchoźım př́ıpadě. V UserInfu
by byl jen jeden agent a ve for cyklu by se měnil.

Daľśı př́ıstup, ketrý je udělán na úrovni GUI je save/load mechanismus, UserInfo
vytvořené pro jednoho agenta se ulož́ı na disk a pak se načte jako jiný agent.

Nevýhoda: Ztráćı se spojeńı s p̊uvodńım objektem. Pokud se ten změńı tak se to ne-
dozv́ıme...

3.4 Inheritance

Je řešeno manuálně v UI objektu, který dané objekty použ́ıvá. Tj. v UIExperiment.ask()
jsou vyjmenovány všechny UI enviroment̊u a participant̊u, které známe.

Nevýhoda: Pracné a neefektivná.

4 Nové XML rozhrańı

Co od toho očekávám:

• Popis UserInfa v XML (nebo snad XSD?),

• vylepšeńı možnost́ı scénář̊u iterators, inheritance a shared parts.

• GUI editovatelnost ala KXMLeditor http://kxmleditor.sourceforge.net/screenshots/
screenshots.html, který se ale už nevyv́ıj́ı...

Čeho se boj́ım

• Automatického GUI, kromě výše zmı́něného KXMLeditoru jsem nic podobného
nenašel...

• Definice UserInfa přes XSD neńı zrovna jednoduché

• Původńı metoda build by se dala udělat přes metodu post hello(), ale co a askuser?
Dá se to zakomponovat do XSD?
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