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Uvod
Tento dokument obsahuje priebeznu spravu o rieSeni timového projektu na ucely sutaze TP cup.
V strucnej forme v niom hodnotime doterajSiu pracu na projekte, dosiahnuté vysledky a budice

smerovanie projektu.

Napln projektu a ciele
V prvej faze rieSenia timového projektu sme sa venovali prehladu existujucich rieSeni, na zaklade
ktorych sme boli schopni definovat’ poziadavky na vysledny produkt. Preskumali sme 12 réznych
simulatorov, jednalo sa bud’ o Studentské projekty alebo iné vol'ne dostupné simulatory. Po zhodnoteni
vsetkych vlastnosti sme vytvorili porovnavaciu tabulku, na zaklade ktorej sme definovali
najdolezitejSie vlastnosti, na ktoré sa pri vytvaranonm simulatore chceme zamerat. Ked'ze simulator
ma sluzit ako ucebna pomodcka, doéraz je kladeny na Co najvacsiu nazornost, prehladnost’ a
jednoduché pouzivanie s minimalnou potrebou ucenia sa. Z pohl'adu pouzivatela je systém rozdeleny
na dva ucelené nastroje, editor a simulator.
Ako hlavnu pridani hodnotu nasho simuldtora v porovnani s existujicimi rieSeniami sme

zvolili nasledovné aspekty:

e jednoduché a pouzivatel'sky prijemné rozhranie

e moznost navrhnit’ si vlastny automat

e rozSirenie o pracu s operaciami nad vypoctovymi zariadeniami

e prehladné zobrazenie nedeterministického spravania

e moznost testovania Studentov, generovanie problémovych situacii nad zariadenim aj s

kontrolnym rieSenim

Prehlad rieSenia

Na zéklade tychto poziadaviek sme vytvorili ndvrh systému. Vytvarand aplikacia ma byt aplikaciou
modularnou a lahko rozsiritelnou. Z tohto dovodu sme ju rozdelili na 2 samostatné celky: moduly
pouzivatel'ského rozhrania a na vypoctovu logiku. Moduly pouzivatel'ského rozhrania predstavuju tie
Casti aplikacie, ktoré pridu do priameho kontaktu s pouzivatelom. Poskytnli mu rozhranie na editdciu a
nasledntl simulaciu automatu. Tieto moduly neobsahuju ziadnu vypocétovu logiku.

Za vypoctova logiku je zodpovedny samostatny modul, ktorého funkcionalitu vyuZzivaju
jednotlivé moduly pouzivatel'ského rozhrania. Tento modul ma na starosti vSetky operacie stvisiace so
simulaciou automatu. Dostatoéne vSeobecné vypoctové jadro umoziiuje  jednotlivé moduly
pouzivatel'ského rozhrania podl'a potreby jednoducho obmienat’.

Z pomerne Siroko Specifikovaného zadania sa nasa doterajSia praca zameriavala na kone¢ny

automat, zasobnikovy automat a Turingov stroj, samozrejme s moznostou dodefinovat’ si aj vlastny



typ automatu. Ostatnym typom automatov (napr. RAM stroj a vypoctovy stroj) sme sa doteraz
nevenovali, ked’Ze ich vypoctové jadro bude odlisné od stiCasného.

Ako skuska spravnosti navrhu nam posluzil vytvoreny prototyp. Jeho hlavnym cielom bolo
dokazat’, ze navrh rieSenia predstavuje spravny postup, ktory povedie k zelanym vysledkom. Zaroven
nam umoznil odhalit’ pripadné problémy, s ktorymi sa pocas implementacie mozme stretnut’.

Kedze ako techniku vyvoja aplikacie sme zvolili agilné programovanie, prototyp ma pre nasu
nasledujucu pracu dalsi prinos. Je nim moznost postupne pridavat funkcionalitu a v pripade
problémov nebude predstavovat’ problém, ak sa odklonime od spravneho riesenia.

Pri implementécii prototypu sme sa teda zamerali na aspekty, ktoré nam urCia dalSie
smerovanie prace a v pripade problémov by mohli spdsobit’ zmenu pouzitych technologii a pristupov.
Konkrétne sa jednalo o vizualizaciu simulatora acelkové grafické pouzivatel'ské rozhranie.
Nasledujucim krokom bolo overenie pouzitych kniznic pre nacitavanie XML suboru, generovania
tried a vizualizacie jednotlivych stavov automatu. Dalsim délezitym bodom, od ktorého zavisi d’alsie
smerovanie prace, je zvoleny algoritmus prehladavania stromu. Tieto aspekty boli dokladne
otestované, vysledky su zhrnuté v nasledujticej kapitole.

Kedze cielom vytvorenia prototypu nebolo implementovat vsetky casti zadania,
implementovali sme iba klI'icové aspekty navrhu. Ostatné Casti budu dopracované v d’al§ich etapach

prace na projekte.

Dosiahnuté vysledky

Na overenie dolezitych aspektov prototypu sa ukazalo ako najefektivnejSie implementovat’ simulator
kone¢ného automatu, ktory je schopny nacitat’ vstupny XML stbor, vizualizovat' jednotlivé prvky
simulécie, a o je najdolezitejsie, tato simuldciu vykonat. Ked’ze jednym z hlavnych prinosov finalnej
prace bude prehl'adné zobrazenie nedeterminizmu, tomuto aspektu sme sa venovali aj vo vytvorenom
prototype. Podarilo sa ndm implementovat’ a overit’ dva sposoby zobrazenia nedeterminizmu. V prvom
je volba nasledujuceho kroku ponechana na pouzivatelovi, pri druhom spdsobe simulator sam
vyhlada prva cestu, ktora povedie k spravnemu vysledku a vypiSe ju pouzivatelovi. Samotné
vyhl'adavanie je realizované pomocou prehl'adavania stromu do Sirky. Konkrétne dosiahnuté vysledky
testovania sme rozdelili podla aspektov, ktorych sa tykaju. BlizSie st predstavené v nasledujucich

podkapitolach.

Grafické pouZivatel'ské rozhranie

Prva oblast’ predstavuje komunikaciu aplikacie s pouzivatelom. V tejto oblasti sme si v ramci
prototypu vyskusali, ¢i nami Specifikované metddy prezentacie automatu, jeho jednotlivych Casti, ako
aj metddy zobrazenia simulacie a nedeterminizmu, su pre pouZzivatela dostatocne intuitivne. Praca
s prototypom je intuitivna a jednoduchd. Obmedzend funkcionalita prototypu ale nedovoluje overit

vSetky zvolené principy. Tie, ktoré bolo mozné overit’, sa ukéazali ako spravne a pre pouzivatel’a 'ahko
y Yy ) )



pochopitelné. Principy komunikacie s pouzivatelom pouZité v prototype budu pouzité aj pri findlnej
implementacii simulatora. Na obr. ¢. 1 je zobrazené okno simuldtora, ktoré s menSimi Upravami

pouZzijeme aj vo finalnej verzii simulatora.
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Obr 1. Okno prototypu simulatora

Technicka stranka

Druha oblast’ vysledkov predstavuje technicku stranku prototypu. Za jeho pomoci sme boli schopni
overit’, ¢i na zvolenej platforme a za pouzitia zvolenych technologii je mozné zostrojit' fungujuci
simulator. Platforma Java sa ukdzala pre implementaciu ako vhodna. Navrh za pomoci XML schém sa
ukazal ako efektivny spdsob definicie vlastnosti simulatora. S pouzitim XML schém uzko stvisi
pouzitie kniznice JAXB v aplikacii. JAXB umoziuje generovanie Java tried z XML schém a nasledne
poskytuje funkcionalitu na deserializacie XML suborov do generovanych tried. Tymto spdsobom je
mozné definiciu automatu ukladat’ do XML suborov, ktoré st relativne dobre CitateI'né aj za pomoci
obycajného textového editora. V prototype je pouzita aj kniznica springframework. Springframework,
mimo inych funkcii, umoziluje vytvaranie inStancii tried s vlastnostami nastavenymi podla
preddefinovanych XML S$ablon. Prvotnd idea pouzitia springframeworku bolo pri vytvéarani
konfigurécii jadra, kde by sa inStancia triedy, ktora definuje vlastnosti simulatora, vytvarala za pomoci
springframeworku. Od tejto metdody sa pocCas implementacie ustupilo abola pouzitda metéda za

pouzitia XML schémy a generovanych tried, priCom parametre simulatora si ulozené¢ v XML



Sablonach, ktoré su deserializované za vyuzitia JAXB. Funk¢énost’ tohto rieSenia bola overena na
schéme konecného automatu, ktory je prototyp schopny odsimulovat’. PouZzivatel'ské rozhranie bolo
vytvorené za pomoci kniznice JUNG. Aj ked’ sa pocCas implementacie objavili problémy tykajuce sa
nedostatocnej a chybnej dokumentacie tejto kniznice, jej pouzitie sa ukazalo ako prinos. Pomocou nej
su v prototype vizualizované jednotlivé stavy automatu.

Celkovo sa vol'by platforiem a technologii ukazali ako spravne a poskytuji dobry predpoklad,

ze sa za ich pomoci podari implementovat’ simulator v plnom rozsahu.

Algoritmus prehladavania stromu

Tretiu oblast vysledkov predstavuje funkcnost zvolenych algoritmov. Prototyp reprezentuje
postupnost’ stavov ako stromovu Strukturu, priCom pri hl'adani Gspesného rieSenie prehladava strom
do Sirky. Zvoleny algoritmus sa ukéazal ako vhodny a bude pouzity aj pri kone¢nej implementacii
simulatora. Simulator je rovnako schopny identifikovat’ jednotlivé vetvy stromu a nezavisle ich pri
simulacii rozvetvovat’. Tato moznost nie je plne vyuzita v prototype, ale pri finalnej implementacii sa
vdaka nej budu dat pouzivatelovi poskytnut’ SirSie moznosti krokovania nedeterministickych

automatov, a to tym spdsobom, ze umozni uzivatel'ovi dynamicky prepinat’ jednotlivé vetvy stromu.

Zhrnutie stavu a plan d'alSej prace

Ako celok je vytvoreny prototyp schopny nacitat’ pripraveny stibor obsahujuci definiciu kone¢ného
automatu. Tento automat je schopny graficky vizualizovat. Nasledne je pouzivatel schopny
odsimulovat’ automat, a to jednak spdsobom krokovania, ako aj rychlou simulaciou automatu, kedy
simulator pouZzivatel'a priamo informuje, ¢i automat vstup akceptoval. RieSene nedeterminizmu je
zavislé od zvolenej metody simulacie. Pri krokovani uzivatel’ ur¢i, do ktorého stavu sa automat
prepne. Pri rychlej simulacii simulator sdm zvoli ti cestu, ktord vedie k akceptovaniu vstupu
automatom.

Celkovo je implementovany prototyp funkény, ukazuje spravnost’ zvolenych pristupov,
technologii a algoritmov a predstavuje zakladny kamen pred implementiciou plnohodnotného
simulatora.

Po implementacii prototypu simulatora automatov sme sa zacali venovat’ analyze poziadaviek
a suvisiacich rieSeni simulatorov RAM a pocitadlovych strojov. Preskiimali sme niekol’ko existujucich
simulatorov a definovali sme predbezné poziadavky. KedZe ich vypoctova logika je odlisna od
simulatora beznych automatov, nasledujiicim krokom bolo definovanie navrhu ich simulécie. Na tejto
etape stale pracujeme, planujeme ju dokoncit v 3.-4. tyzdni semestra. Zaroven stubezne

optimalizujeme vytvoreny prototyp na stavové automaty a implementujeme plnohodnotny simulator.



