NetLogo 4.0.4 UZivatelska pfirucka

Tutorial 3: Procedury

V tomto tutorialu se krok po kroku naucite, jak vyvinout kompletni model.

Agenti a procedury

V druhém tutorialu jste se naudili, jak pouzivat pfikazovy panel a monitory agentl a diky nim zkoumat a
ménit agenty a zadavat jim pfikazy. Ted je na Case, abyste se dozveédéli vice o skute¢ném srdci
modelu Betlova — panelu Procedures .

Uz jsme si predstavili rGzné druhy agentl, kterym Ize zadat pfikazy NetLoga: policka, Zelvy, spoje a
pozorovatele. Poli¢ka jsou nepohybliva a jsou uspofadana do mfizky, po které se pohybuji Zelvy. Dvé
Zelvy mezi sebou spojuji spoje. Pozorovatel na vSechno dohlizi a déla v3e, co nem(Zzou sami o sobé
udélat Zelvy, policka a spoje.

VSechny ¢tyfi typy agentl muzou vykonavat pfikazy NetLoga. Dale mdzou spoustét ,procedury” —
procedura zkombinuje sérii pfikaz( Netloga do jediného nového pfikazu, ktery definujete vy.

Ted se naucite, jak psat procedury, diky kterym se budou Zelvy pohybovat, jist, reprodukovat se a
umirat. Také se naucite, jak vytvofit ukazatele, posuvniky a grafy. Model, ktery spole¢né vytvofime, je
zaloZeny na ekosystému, podobné jako ¢asti modelu Vici a ovce z Tutorialu 1.

Jak vytvo it tla éitko P RIPRAV (setup)

Pro vytvofeni nového modelu zvolte polozku New (Novy) z nabidky File. Nasledujicim zplsobem
vytvofite tlagitko PRIPRAV:

» Kliknéte na ikonku Button (Tlacitko) na liSté v horni ¢asti panelu Interface.

» Kliknéte na misto v bilém okné, kam chcete umistit tlacitko.

» Otevie se dialogové okno uréené pro editaci tlacditek. NapiSte setup do pole
ozna¢eného Commands (Pfikazy) a Priprav do pole Display name (Zobrazit
jméno)

» Po dokongéeni stisknéte tlacitko OK a okno se zavre.

Nyni jste vytvorili tlagitko PRIPRAV. Stisknutim tohoto tlagitka spustite proceduru zvanou PRIPRAV.
Procedura je série pfikazu NetLoga, které jsme oznacili novym jménem. Zatim jsme jeSté tuto
proceduru nedefinovali (u€inime tak brzy). ProtoZze jsme vytvofili tladitko k dosud neexistujici
procedure, zobrazi se tlacitko Cervené:
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Chcete-li chybovou hlasku vidét, kliknéte na tlacitko.

Ted si vytvofime proceduru SETUP, takZze ndm chybové hlasSka zmizi:

» Pfepnéte okno do panelu Procedures .
» NapiSte nasleduijici:

to setup
clear-all
create-turtles 100

ask turtles [ setxy random-xcor random-ycor |
end

Po dokon&eni bude panel Procedures vypadat takto:

> Untitled - NetLogo
File Edit Tools Zoom Tabs Help

Interface | Information | Procedures

5. o, | st
d -
Find... Check

o setup
clear-all
Create-turtlez 100

ask turtles [ setxy random-xcor random-yoor ]
end

V8imnéte si, Ze fadky jsou r(izné odsazeny. VétSina lidi odsazeni preferuje kvali Citelnosti textu, ale

neni povinné. Procedura zacina slovem to a kon¢i end . Takto bude zacinat a koncit kazda procedura,
kterou vytvofite.

Podivejme se blize na text, ktery jste napsali, a vysvétlime si, co ktery radek déla:
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« tosetup zadina definici procedury zvané setup (PRIPRAV).

e clear-all resetuje svét do pocatecniho, prazdného stavu. VSechna poli¢ka z€ernaji a zmizi
vSechny Zelvy, které jste vytvorili. V podstaté smaze vSechny zmény a pfipravi okno pro béh

nového modelu.
» create-turtles 100 vytvofi 100 Zelv. Zac&inaji ve vychozim bodé, tj. stfedu 0,0.

e ask turtles [ ... ] fekne vSem Zelvam, aby nezavisle na sobé provedly pfikaz

uprostfed zavorek. (Kazdy pfikaz provadi v NetLogu néjaky agent.)

» ask je také pfikaz. V tomto pfipadé ho zadava sam sobé pozorovatel a fika, ze je uréen pro

vSechny Zelvy, které maji néco vykonat.

s setxy random-xcor random y-cor je prikaz, ktery pouziva ,reportéry“ (reporters).
Reportér na rozdil od pfikazu vraci vysledek. Nejdfive kazda Zelva spusti reportér random-
xcor , ktery vrati nahodné ¢islo z pfipustného rozmezi souradnic Zelvy na ose x. Potom kazda

Zelva provede reportér random-ycor pro osu y. A nakonec kazda Zelva provede pfikaz

setxy , na jehoz vstupu budou dvé ohlasena Cisla. Zelva se posune na misto s témito

soufadnicemi.
« end ukong&i definici procedury setup (PRIPRAV).

AZ dopiSete text, pfepnéte do panelu Interface a stisknéte tlacitko, které jste pfedtim vytvofili. Uvidite,

Ze se Zelvy ndhodné rozmistily po svété:
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Stisknéte tlagitko PRIPRAV jesté nékolikrat a sleduijte, jak se rozmisténi Zelv pokazdé zméni. VSimnéte

si, Ze se nékteré Zelvy prekryvaji.

Premyslejte, jak jste k této fazi dospéli. Vytvorili jste tladitko v uZivatelském rozhrani a proceduru, ktera
toto tlacitko pouziva. Tlacitko fungovalo az v momenté, kdy jste dokoncili oba samostatné kroky.
V prabéhu tohoto tutorialu zjistite, Ze kdyz chcete pfidat do modelu novou funkci, musite udélat dva a
vice podobnych krokd. Pokud dokongite krok, o kterém jste si mysleli, ze je posledni, ale funkce
nebézi, ¢téte dale, zda neni tfeba udélat jeSté néco. Po procteni nékolika odstavcll se vratte a projdéte

si instrukce, jestli jste néco nevynechali.
Jak vytvorit tlaCitko START (go)

Nyni si vytvofime tlagitko START. Postupuijte stejné jako u tlagitka PRIPRAV, a7 na:

» Do prikazového pole napiSte Start misto Pziprav
» ZaSkrtnéte ramecek Forever (Trvale) v editovacim okné.

» Bution
Agent(s) Observer;j J | Forever

Commands

0 MNothing named GO has been defined

.gD

Display name | Start

Action key

Zaskrtavaci rdmecek Forever zplsobi, Ze jakmile je tlaCitko stisknuto, opakuje se pfikaz stale dokola,

nikoli jen jednou.
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« Potom pfidejte do panelu Procedures proceduru go (START):

to go
move-turtles
end

Co je vS8ak move-turtles  ? Je to primitivum (jinymi slovy, vestavéna soucast NetLoga) podobné jako
clear-all ? Neni, je to dalSi procedura, kterou teprve pridate. Zatim jste se naucili a vyzkouSeli, jak
pridat dvé procedury: setup (PRIPRAV) a go (START).

e Za proceduru go pfidejte proceduru move-turtles

to go
move-turtles
End

to move-turtles
ask turtles [
right random 360
forward 1

]

end

VSimnéte si, Zze kolem pomicky v move-turtles nejsou Zzadné mezery. V Tutorialu 2 jsme pro
odedéteni hodnoty pouzivali red - 2 s mezerami, ale v tomto pfipadé chceme proceduru bez mezer.
Poml¢ka ndm tu spojuje ,move” (pohnout) a ,turtles” (Zelvami) dohromady.

Nasleduje popis, co kazdy jednotlivy pfikaz v procedufe move-turtles déla:
e askturtles|...] fika, Ze kazdéa Zelva by méla vykonat pfikaz v zavorkach.

* right random 360 je dalsi prikaz, ktery pouziva reportér. Nejdfive kazda zelva zvoli
nahodné celé &islo od 0 do 359. (random N vraci nahodné &islo mezi nulou a N-1.) Zelva se
nasledovné otoci o tento pocet stupnu.

« forward1l zplsobi, Ze Zelva udéla jeden krok dopredu.

Pro¢ jsme psali tyto pfikazy do zvlastni procedury a nenapsali jsme je rovnou do START? Mohli jsme to
udélat, ale béhem vyvoje modelu se dost pravdépodobné stane, Ze budete muset pfidat jesté dalsi
¢asti. Proto bychom méli proceduru START nechat co nejjednodussi, aby byla dobfe pochopitelna. Na
konci bude obsahovat jesté hodné dalSich pfikazl podle toho, co budete chtit, aby se v prabéhu
modelovani délo, jako napf. vypocty nebo zobrazeni vysledkd v grafu. Kazda tato soucast bude mit
svoji vlastni proceduru a kazdé procedura bude mit své unikatni jméno.

Tlacitko START, jez jste vytvorili v panelu Interface , je trvalé, tj. pfikazy jim spusténé budou probihat
porad dokola, dokud ho nevypnete (znovu na néj nekliknete). Po stisknuti tlagitka PRIPRAV, kterym
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jste wytvorili Zelvy, stisknéte tlaCitko START. Sledujte, co se stane. Znovu na né&j kliknéte a uvidite, Ze
se vSechny Zelvy zastavi.

VSimnéte si, Zze svét je cyklicky — pokud Zelva vypadne pres okraj svéta, objevi se na druhé strané.
(Toto chovani je nastaveno jako vychozi, ale Ize ho zménit, viz podkapitola Topologie v Privodci
programovanim.)

Experimentovani s p Fikazy
Doporuc€ujeme vam, abyste si vyzkouseli dalSi pfikazy pro Zelvy.

Ptikazy piste do pfikazového panelu (podobné jako turtles> set color red ) nebo je pfidejte do
procedur setup (PRIPRAV), go (START) a move-turtles

Vsimnéte si, Ze kdyZ zadavéate prikazy v pfikazovém panelu, musite z pop-up menu vlevo vybrat
turtles> |, patches> nebo observer> v zavislosti na tom, jaci agenti maji pfikaz provést. Funguje
to stejné jako prikazy ask turtles nebo ask patches , ale nemusite toho tolik vypisovat. Jesté
pohodinégjSi zpusob miZe byt pouZziti tabelatoru pro pfepinani mezi agenty.

Zkuste si do pfikazového panelu napsat turtles> pen-down a stisknéte tladitko START.
Také zkuste v procedufe move-turtles zmenit right random 360 na right random 45

Experimentujte a hrajte si. Je to jednoduché a vysledky vidite okamZité — coZ je jedna z mnoha
prednosti NetLoga.

Mate-li pocit, Ze uz jste si toho vyzkouSeli dost, pokracujte dale ve vyvijeni modelu.

Poliéka a prom énné

V této fazi mame 100 Zelv, které se ndm bezcilné potuluji, aniz by si vSimaly ¢ehokoliv kolem. Mnohem
zajimavéjsi bude, kdyz Zelvdm pfiddme pozadi, na némz se budou pohybovat.

» Vratte se k procedure setup . MGzZeme ji pfepsat nasledujicim zpasobem:

to setup
clear-all
setup-patches
setup-turtles
end

* Novéa definice procedury setup odkazuje ke dvéma novym proceduram. Abychom
definovali setup-patches (pfipravit policka), musime pfidat toto:

to setup-patches
ask patches [ set pcolor green |
end

Procedura setup-patches nastavi pro kazdé policko zelenou barvu. (Nezapomerite, Ze pro
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Zelvu mame proménnou color , pro poli¢cko pcolor .)

Posledni nedefinovana ¢ast v nasi nové procedufe setup je setup-turtles (pfipravit
zelvy).

« PFidejte tuto proceduru:

to setup-turtles

create-turtles 100

ask turtles [ setxy random-xcor random-ycor ]
end

VSimli jste si, Ze nova procedura setup-turtles vypada skoro stejné jako stard procedura
setup ?

» Vratte se do panelu Interface.
« Stisknéte tlacitko PRIPRAV.

A vida! Objevi se krasna svézi krajina NetLoga s Zelvami a zelenymi policky:

Spustte si novou proceduru setup tlagitkem PRIPRAV nékolikrat za sebou a znovu si prodtéte jeji
definici.
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Prom énné zelvy

Po krajiné nam pobiha nékolik Zelv, ale nic jiného nedélaji. Pfidejme trochu interakce mezi zelvami a
policky.
Zafidime, aby Zelvy spasaly ,travu” (zelené policka), mnoZzily se a umiraly. Trava poté, co je seZrana,

postupné dor(sta.

Potfebujeme zvolit zplsob kontroly nad tim, kdy se Zelva rozmnozi a kdy zemfe. To ur¢ime pomoci
energie, kterd kazdé zelvé zbyva. Musime tedy pFidat novou proménnou Zelvy.

Uz jste méli moZnost vidét vestavéné proménné Zelvy jako napf. color . Novou proménnou vytvofime
tak, Ze do pole v horni €asti panelu Procedures umistime na zacatek pred vSechny procedury
deklaraci turtles-own . Nazvéme ji ,energy “ (energie):

turtles-own [energy]
to go
move-turtles
eat-grass

end

Nové definovanou proménnou energie pouzijeme k tomu, abychom Zelvam dovaolili jist.

» Pfepnéte do panelu Procedures .
» Prepiste proceduru go (START) nasledujicim zplisobem:

to go
move-turtles
eat-grass
end

» Pfidejte novou proceduru eat-grass  (jist travu):

to eat-grass
ask turtles [
if pcolor = green [
set pcolor black
set energy (energy + 10)

]
]

end

Poprvé pouzivame pfikaz if . Prohlédnéte si pofadné kod programu. Pfi vykonavani pfikazi porovna
kazdéa Zelva hodnotu barvu poli¢ka, na kterém pravé stoji (pcolor ), s hodnotou pro zelenou (green ).
(Zelva ma pristup k proménné polika, na kterém stoji.) Je-li barva policka zelena, vysledek porovnani
se vréti jako pravdivy (true ) a pouze tehdy provede Zelva pFikazy uprostied zavorek (v jiném pfipadé
je preskoci). Pfikazy zplsobi, Zze Zelva zméni barvu poli¢ka na ¢ernou a zvysi si energii o hodnotu 10.
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Policko z€erna, aby bylo vidét, Ze na ném je trava spasena, a Zelva ziska vic energie tim, Zze se
najedla.

A ted pridame pfikaz, diky kterému, kdyZ se Zelva pohne, spotfebuje energii.

» Prepiste proceduru move-turtles (posun Zelvy) nasledujicim zplsobem:

to move-turtles
ask turtles [
right random 360
forward 1
set energy energy - 1

]

end

Nyni kazdé zelvé po kazdém kroku ubude jedna jednotka energie.

« Piepnéte do panelu Interface a stisknéte tlagitko PRIPRAV a START.

Uvidite, jak poli¢ka poté, co pfes né pfejdou Zelvy, z&ernaji.
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Ukazatele

V této c¢asti si vytvofime v panelu Interface dva ukazatele. (Stejnym postupem jako tladitka a

posuvniky, a to pomoci ikonky ukazatele na listé€.) Zkusme si nyni vytvofit prvni.

» Vytvoite ukazatel pomoci ikonky Monitor (Ukazatel) umisténé na listé a kliknéte na
prazdnou plochu okna.

Otevre se dialogové okno.
+ Do okna napiste: count turtles a do pole Display name (Zobrazit jméno)

napiste: Pocet Zelv (viz obrazek nize).
» Stisknéte tlacitko OK a okno se zavre.

GO ks

e
06

Reporter
count turtles

count turtles
50

Monitor

Display name

Decimal places 3 Font Size 11

full precision is 17
( Cancel ) fOK)

Zelvy jsou ,mnoZinou agentd*, mnoZinou Zelv. count nam fekne, kolik agent(i skupina obsahuje.

Vytvofime ted druhy ukazatel:

» Vytvoite ukazatel pomoci ikonky Monitor umisténé na listé a kliknéte na prazdnou
plochu okna.

Otevre se dialogové okno.

» Do pole Reporter (Reportér) dialogového okna napiste: count patches with
[pcolor = green] (viz obrazek nize).

« Do pole Display name (Zobrazit jméno) napiste: Zelena poli  cka.

» Stisknéte tlacitko OK a okno se zavre.
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Ay tiksio

Pipran: Skark
L)

Pocet Zelv
100

}' Manitor

Reporter

count turtles

Display name | Pocet Zelv |

Decimal places | 17 | Fant Size | 11 |
full precision is 17

[ Ok, ] [ Cancel ]

Pouzivame zde znovu pfikaz count , abychom vidéli, kolik agentd je v dané mnoZiné. patches je
soubor v8ech poli¢ek, nezajiméa nas vsak jejich celkové mnoZstvi, ale jen pocet zelenych. Pfikaz with
nam vybere podmnozinu pouze téch agentl, pro které plati podminka v zavorkach. Podminka je
pcolor = green , takZe vysledkem bude pocet pouze zelenych policek, tj. travy.

Nyni mame dva ukazatele, které nam feknou, kolik zelv a jaké mnozstvi travy mame, a mizeme tak
snaze sledovat, co se déje. V prlibéhu modelu se ¢isla na ukazatelich automaticky méni.

+ PouZijte tlagitka PRIPRAV a START a sleduijte, jak se na ukazatelich mé&ni hodnoty.

Prepinace a popisky

Zelvy, kromé toho, Ze zaderfiuji policka, také ziskavaji a ztraceji energii. Sledujte v prab&hu modelu
monitor Zelvy a jeji energii, jak se zvySuje a shizuje.

Bylo by hezké, kdybychom vidéli energii vSech Zelv najednou. Nyni to umoznime pfidanim pfepinace,
ktery ndm umozni zapinat a vypinat pfidavné informace.

» Vytvorte prepinaé pomoci ikonky Switchu (Pfepina¢) umisténé na listé (v panelu
Interface ) a kliknéte na prazdnou plochu okna.

Otevre se dialogové okno.

» Do pole Global variable (Globalni proménnd) dialogového okna napiste: ukazat-
energii?  Nezapomernte na otaznik. (Viz obrazek nize.)
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EdAp o tiks:0

Pripray Start
L)
Facet Zelv Zelend politka
100 10589

Switch

Glabal variable | ukazat-enerqgi?

[ (84 ] [ Cancel

» Nyni se vratte pomoci liSty v panelu Procedures do procedury go (START).
» PrepiSte proceduru eat-grass  (snéz travu) nasledujicim zplsobem:

to eat-grass
ask turtles [
if pcolor = green [
set pcolor black
set energy (energy + 10)

ifelse ukazat-energii?
[ set label energy |
[ set label ™ ]

]

end

V procedure eat-grass  se poprvé vyskytuje prikaz ifelse . Prohlédnéte si poradné kéd programu.
Pfi vykonavani téchto novych pfikazi si kazda zelva zkontroluje hodnotu ,ukazat-energii? “
(uréenou prepina¢em). Pokud je prepinac v poloze ON, je porovnani pravdivé a zelva vykona pfikaz v
prvnich zavorkach. V tomto pfipadé se pfipiSe hodnota energie do popisky Zelvy. Pokud je porovnani
nepravdivé (pfepinac je v poloze OFF), provede Zelva pfikaz v druhych zavorkach. V tomto pfipadé se

odstrani popiska (resp. je zadana nulova).

(V NetLogu se kus textu nazyva ,fetézec". Retézec je sekvence pismen a daldich znakd, zapsana mezi
dvéma uvozovkami. Zde mame dvé uvozovky hned vedle sebe, coz znamena, Ze fetézec je prazdny.

V pfipadé, Ze popiska Zelvy je prazdny Fetézec, neni k Zelvé pfifazen Zadny text.)

« Ovéite to tak, Ze v panelu Interface spustite model (pomoci tladitek PRIPRAV a
START) a budete prepinat prepina¢ ,ukazat-energii? “tam a zpét.

Je-li prepinac¢ v poloze ON, uvidite, jak jeho hodnota stoupne pokazdé, kdy Zelva spase travu. Jeji
energie naopak klesne pokazdé, kdy vykona pohyb.
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Nyni jsme tedy doséahli toho, Zze se nam Zelvy pasou, tak je jeSté nechame rozmnozovat a umirat. A

rovnéz chceme, aby dorustala trava. Tato chovani pfidame pomoci samostatnych procedur, pro kazdé

chovéni jednu.

» Pfepnéte do panelu Procedures.

to go
move-turtles
eat-grass
reproduce
check-death
regrow-grass
end

to reproduce

» PrepiSte proceduru go (START) nasledujicim zplsobem:

» Pridejte procedury reproduce, check-death a regrow-grass, jak je popsano nize:

Tutorial 3: Procedury
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ask turtles [
if energy > 50 [
set energy energy - 50
hatch 1 [ set energy 50 ]

]
]

end

to check-death
ask turtles [
if energy <=0 [ die ]

end

to regrow-grass
ask patches [
if random 100 < 3 [ set pcolor green ]

]

end

V8echny tyto procedury pouZzivaji pfikaz if . Kazda Zelva, kdyZ ma vykonat pfikaz reproduce , si
zkontroluje proménnou energy . Pokud je jeji hodnota vétSi nez 50, vykona Zelva pfikazy v prvnich
zavorkach, tj. jeji energie klesne o 50 a ,vysadi“ novou Zelvu s poc¢atecni energii 50. Pfikaz hatch je
primitivum NetLoga, které vypada takto: hatch podet[pfikazy]. Zelva vytvofi pocdet novych Zelv,
vSechny identické s rodi¢em, a poZada noveé Zelvy (novou Zelvu), aby provedly pfikazy. Novym Zelvam
muzeme pfikazat, aby zménily barvu, smér otoceni atd. V tomto pfipadé jsme zadali jediny pfikaz —
energie nové vysazenych Zelv je 50 jednotek.

Pfikaz check-death  zpusobi, Ze kazda Zelva zkontroluje, zda jeji energie je mensSi nebo rovna O.
Pokud je vysledek pravdivy, Zelva dostane ptikaz, aby zemrela: die (die je primitivum NetLoga).

Kdyz poli¢ko provadi pfikaz regrow-grass , zkontroluje, zda je nahodné celé Cislo od 0 do 99 mensi
nez 3. Pokud ano, policko zezelena. Stane se tak primérné ve 3 % pfipad(, protozZe pouze tfi ¢isla (0,
1, 2) ze 100 splfiuji podminku, Ze jsou mensi nez 3.

« Piepnéte do panelu Interface a stisknéte tlagitka PRIPRAV a START.

Ted by se mél model chovat zajimavéji. Nékteré Zelvy zemfou, jiné vzniknou (jsou vysazeny) a doroste

trochu trvy. Docilili jsme toho naSimi prikazy.

Sledujte model a vSimnéte si, Ze ukazatele Zelv a travy kolisaji. Lze pfedvidat schéma tohoto kolisani?

Je mezi proménnymi néjaky vztah?

Hodilo by se ndm, kdybychom mohli sledovat, jak se chovani modelu ¢asem méni. NetLogo umoznuje

znazornit data z priibéhu modelu. To bude naSim dalSim Ukolem.
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Grafické znazorn éni

Abychom mohli sledovat dosavadni béh modelu, potfebujeme vytvofit graf v panelu Interface a nastavit

ho. Potom pfidame dalSi proceduru do panelu Procedures , ktera nam bude graf aktualizovat.

Vytvoime si nejdfiv novou proceduru.

« Zménte proceduru setup (PRIPRAV), aby volala proceduru do-plots  (vykresli), jiz
teprve pfidame:

to setup
clear-all
setup-patches
setup-turtles
do-plots

end

« Zmeéiite také proceduru START, aby volala proceduru do-plots  (vykresli):

to go
move-turtles
eat-grass
reproduce
check-death
regrow-grass
do-plots

end

» Pfidejte novou proceduru. Budeme chtit vytvofit graf znazorfujici pocet Zelv a
mnozstvi travy v prabéhu casu. PFi kazdém kroku — jednom kole procedury go
(START) — se tyto hodnoty objevi v grafu.

to do-plots
set-current-plot "Totals"
set-current-plot-pen "turtles"
plot count turtles
set-current-plot-pen "grass”
plot count patches with [pcolor = green]
end

VSimnéte si, Zze abychom pfidali do grafu dalSi bod, pouzivame pfikaz plot . Pfedtim vSak jesté
musime NetLogu sdélit dvé véci. Za prvé musime urcit, jaky graf budeme pouzivat (protoZze pozdéji
muzeme mit grafll vice), a dale musime rozhodnout, kterym perem budeme kreslit (v tomto grafu
pouZijeme dveé).

Pfikaz plot posune aktualni pero (pen) bodu umisténého na soufadnici X o jeden bod dale, nez je
stavajici pozice, a na soufadnici Y do mista, kterému odpovida hodnota zadana v pfikazu (v prvnim
pfipadé to je poclet Zelv, v druhém pfipadé mnoZstvi travy). Pera se posunou a nakresli kfivku.
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Aby nam prikaz set-current-plot "Totals " fungoval, musime pfidat graf do modelu pomoci
panelu Interface a upravit ho tak, aby jeho jméno bylo shodné se jménem v procedurach. | jedna
mezera navic mize zpUsobit nefunk&nost — nazev se musi shodovat na obou mistech.

» Vytvorte graf pomoci ikonky Plot (Graf) umisténé na listé v panelu Interface a
kliknéte na prazdnou plochu okna.

» Pojmenujte ho Totals (Celkovy pocet) (viz obrazek nize).
» Pojmenujte osu X ¢as.
» Pojmenujte osu Y celkem.

Totals
Plot
Mame | Totals
¥ axis label | Cas wmin | 0 % max | 10
Y axis label | celkem ¥min |0 ¥ max | 10
Autoplat

[] Show legend

Plot Pens  Choose pen to edit: |defaulk |Z| Delete

Colar . black. |E| Mode |Line |Z| Inkerval | 1.0 [] Show in legend

[ Custom color. .. ]

[ (8] 4 J [ Cancel ]

Déle potfebujete vytvorit dvé pera.

» V otevieném okné Plot (graf) stisknéme tlacitko Create (Vytvofit) a vytvofime tak
noveé pero.

» Do pole ,Enter pen name* (VloZte nazev pera) napiste turtles a stisknéte OK (viz
nize).

» Stisknéte znovu tlacitko Create (vytvofit) v okné Plot (graf) a vytvorte druhé pero.

» Pomoci pole Enter pen name ho pojmenujte ,grass” a stisknéte OK (viz nize).

» V color zvolte barvu pera a zménte ji na zelenou (green).

» Stisknéte OK.
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[ Plot =

Mame | Totals

¥ axis label | fas womin | 0 wmax | 10

Y awis label | celkem ¥ min | 0 ¥omax | 10
Autoplot
LSl g Enter Pen Marne [=5]

Plot Pens  Choose pen to edit: |grass |E| ! @ Enter a name far the pen:
grass
Colar . green IZI Mode | Line IZI

) | ok || cancel |

[ Cuskorn color, .

[ Ok J [ Cancel ]

VSimnéte si, ze kdyz vytvafite graf, mazete také zadat minimalni a maximalni hodnoty na osach X a y.
Zaskrtnéte rdmecek Autoplot? , takze pokud béhem vykreslovani grafu pferostou hodnoty os minimum

a maximum, osy se automaticky zvétsi a uvidite vSechna data.

 Stisknéte znovu tlagitka PRIPRAV a START.

Nyni muazete v prdbéhu modelu sledovat graf. Mél by mit obecné tvar jako na obrazku nize, i
kdyz nemusi vypadat UpIné stejné.

Tim, Ze jsme nechali zaSkrtnutou funkci Autoplot?, tak si graf v pfipadé, Ze mu dojde misto, sam
prenastavi méfitko.

Totals

celken

=

Pokud jste zapomnéli, které pero je které, kliknéte na popisku Pens v pravém hornim rohu. Nechte

model bézet nékolikrat a sledujte, v ¢em se graf méni a v ¢em ne.
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Pogéitadlo (Tick Counter)

Nékdy chceme sledovat rozdily mezi jednotlivymi béhy modelu, a proto by se ndm hodilo, aby model
béZel stejné dlouho. Potfebujeme védét, jak spustit a zastavit akci v konkrétnim €asovém bodé,
abychom mohli model zastavit ve stejném bodé. To zjistime tak, Ze budeme pocitat, kolikrat probéhla
procedura START.

Pocet kol procedury go (START) ndm zaznamenava vestavéneé pocitadlo.

e Zméfite proceduru go (START):

to go
if ticks >= 500 [ stop ]
move-turtles
eat-grass
reproduce
check-death
regrow-grass
tick
do-plots

end

 Stisknéte znovu tlagitka PRIPRAV a START.

Graf a model nepobéZi porad, zastavi se automaticky, aZ se na pocitadle na listé v panelu Interface
objevi hodnota 500.

Ptikaz tick  posunuje poéitadlo o 1. ticks je reportér, ktery vraci aktualni hodnotu pocitadla.

clear-all vynuluje poéitadlo na za¢atku nového kola.

VSimnéte se, Ze pfikaz tick  je umistén pfed do-plots . Kdyz tvofime kod grafu, ve kterém je pouzita
hodnota z pocitadla, musime ho nejdfiv nacist, jinak by se zobrazila stard hodnota. (V tomto tutorialu
sice zadny koéd ve skute¢nosti nepiSeme, ale obecné plati, ze je dobré volat tick poté, co agenti

dokoncili své Ulohy, ale nez se vykresli graf.)

Kdyz uz naS model umi poditat kroky, méli bychom zmeénit nastaveni v horni ¢asti panelu Interface —
prepneme aktualizaci z continuous (kontinualni) na tick-based (po jednotlivych krocich). To znamena,
Ze zobrazeni NetLoga (pohled do svéta agentl) se bude aktualizovat (tj. pfekreslovat) mezi kroky, ale
nikoliv uprostfed kroku. Vysledkem bude, Ze model pobéZzi rychleji a bude se zobrazovat pravidelné (na

zakladé pravidelnych krokd). Vice informaci naleznete v Priivodci programovanim.

Tutorial 3: Procedury 18



NetLogo 4.0.4 UZivatelska pfirucka

DalSi podrobnosti

Nejprve bychom méli zminit, Ze misto 100 Zelv miZete pouzivat rlizny pocet Zelv.

» Pomoci ikonky Monitor na liSté vytvofte posuvnik proménné nazvané number (pocet)
a kliknéte na pradzdnou plochu okna. Zkuste si zménit nastaveni minimalni a
maximalni hodnoty.

» Do procedury setup-turtles (pfipravit Zelvy) napiSeme misto create- turtles
100 napt. toto:

to setup-turtles

create-turtles number

ask turtles [ setxy random-xcor random-ycor ]
end

VyzkouSeijte si rizné pocty zelv a srovnejte, jak vétSi/mensi pocatecni pocet Zelv ovlivni graf v priibéhu

céasu.

Za druhé, nelibilo by se vam, kdybyste si mohli nastavit energii, kterou Zelvy ziskavaji pasenim a

ztraceji mnozenim?

» Vytvoite posuvnik nazvany energy-from-grass (vynos energie z travy).
» Vytvoite dalSi posuvnik nazvany birth-energy (energie Zelvy pfi narozeni).
» Potom v procedufe eat-grass provedte tuto zménu:

to eat-grass
ask turtles [
if pcolor = green |
set pcolor black
set energy (energy + energy-from-grass)

ifelse ukazat-energii?
[ set label energy |
[ set label ™ ]

]
End

* A procedure reproduce (reprodukce) tuto zménu:

to reproduce
ask turtles [
if energy > birth-energy [
set energy energy - birth-energy
hatch 1 [ set energy birth-energy |

]

]
End
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Jaky dalSi posuvnik byste pfidali, abyste mohli ménit i rychlost ristu travy? NapiSte néjaka pravidla,
ktera by se dala pfidat k pohybu (novych) Zelv a ktera by se déla pouze v urcitém ¢asovém bodé.

Co dal?

Nyni jste vytvofili jednoduchy model ekosystému. Na poli¢kach roste trava, Zelvy chodi po svété a
spasaji ji, mnozi se a umiraji. Vyvinuli jste rozhrani s tlacitky, posuvniky, pfepinaci, ukazateli a grafy.
Napsali jste dokonce fadu procedur, aby Zelvy néco délaly.

Na tomto misté kondéi i tento tutorial.

Nasledujici dokumentace k NetLogu se zabyva témito tématy: kapitola Priivodce rozhranim vam ukaze
postupné vSechny &asti rozhrani NetLoga a vysvétli jejich funkce. Detailni popis a specifika psani
procedur najdete v Priivodci programovanim. Seznam a popis primitiv najdete ve Slovnicku Netloga.

Pokud chcete, pokracujte v experimentovani a nové vytvoreny model jesté rozSifte. Zkuste agentim
nastavit rizné proménné a chovani.

Také se muzete vratit k naSemu prvnimu modelu v Tutorialu 1, VIkim a ovcim. V tomto modelu jste
mohli sledovat, jak se ovce pohybuji, spasaji zdroje (travu), které jsou ob&as znovu doplnény, za
ur¢itych podminek se rozmnoZuji, a jestlize jim dojdou zdroje, tak umiraji. V tomto modelu se vSak
vyskytovali jesté dalSi tvorové — vici. Chcete-li pfidat viky, musite doplnit dalSi procedury a nékolik
novych primitiv. Vici a ovce jsou dva rGzné ,rody” (breeds) Zelv. Prostudujte si model Vici a ovce a
dozvite se, jak pouzivat rody.

Dale se mlZete podivat na ostatni modely (v€etné model(l v oddilu Code Examples v Models Library )
nebo pokracujte a vyvinte si vlastni model. Nebo ani nic nemodelujte a jen sledujte, jak policka a Zelvy
vytvareji urcité struktury, a vymyslete si napf. néjakou hru.

Doufame, Ze jste se dozvédéli a naudili mnoho novych véci, nejen jak si postavit vlastni model, ale i jak
NetLogo funguje. Nasleduje kompletni fada procedur, kterou jsme vytvorili vyse.
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Pfiloha: Uplny k6d modelu

Uplny model je k dispozici rovnéZ v Models Library , v oddilu Code Examples , najdete ho pod nazvem
Tutorial 3.

Nasledujici seznam je doplnén o ,komentafe”, které zalinaji stfedniky. Tyto vysveétlivky Ize doplnit
pfimo ke kodu programu. Komentare mlzete pouzit, kdyz chcete ostatnim vysvétlit sv(ij model nebo si
tak muzete délat poznamky pro sebe.

V panelu Procedures jsou komentafe Sedivé, takze je snadno uvidite.

turtles-own [energy] ;; for keeping track of when t he turtle is ready
;; to reproduce and when it will die

to setup
clear-all
setup-patches
setup-turtles
do-plots

end

to setup-patches
ask patches [ set pcolor green |
end

to setup-turtles

create-turtles number ;; uses the value of the number slider to
create turtles

ask turtles [ setxy random-xcor random-ycor ]
end

to go
if ticks >= 500 [ stop ] ;; stop after 500 ticks
move-turtles
eat-grass
reproduce
check-death
regrow-grass
tick ;; increase the tick coun ter by 1 each time
through
do-plots
end

to eat-grass
ask turtles [
if pcolor = green [
set pcolor black
;; the value of energy-from-grass slider is added to energy
set energy (energy + energy-from-grass)

ifelse ukazat-energii?

[ set label energy ] ;; the label is set to be the value of the
energy
[ setlabel "™] ;; the label is set to an empty text value

]
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end

to reproduce
ask turtles [
if energy > birth-energy [
set energy energy - birth-energy ;; take away
birth
hatch 1 [ set energy birth-energy ] ;; give thi
offspring
]
]

end

to check-death
ask turtles [
if energy <=0 [ die ] ;; removes the turtle if

end

to regrow-grass
ask patches [ ;; 3 out of 100 times, the patch co
if random 100 < 3 [ set pcolor green ]

]

end

to do-plots
set-current-plot "Totals" ;; which plot we want t
set-current-plot-pen "turtles" ;; which pen we wa
plot count turtles ;; what will be plotted by the
set-current-plot-pen "grass” ;; which pen we want
plot count patches with [pcolor = green] ;; what

current pen

end

Tutorial 3: Procedury
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Copyright 1999-2009 by Uri Wilensky.
V8echna prava vyhrazena.

Aplikace NetLogo, modely i dokumentace jsou Sifeny verejnosti zdarma pro
Ucel tvorby a studia modeld. Software, modely a dokumentaci je mozné pro
studijni a vyzkumné ucely pouzivat a ménit, a to za podminky, Ze je vysledny
produkt nabizen bezplatné a s uvedenim informace o autorskych pravech a
jménem plvodce na vSech kopiich a souvisejici dokumentaci.

Pro jiné vyuziti - nez jsou vySe zminéné nekomeréni zplsoby - celku i
jednotlivych ¢asti (a to jak v plvodni, nebo zménéné podobé) je tfeba pfedem
pozadat o svoleni od Uri Wilensky. Software, modely ani dokumentace nesmeji
byt uzivany, pfepisovany, ani upravovany jako souc¢ast komeréniho softwaru
nebo hardwaru bez pfedchoziho ziskani licence od Uri Wilensky. Nezaru€ujeme
kompatibilitu tohoto systému s jakymkoliv jinym systémem a neposkytujeme
zadné zéaruky.

Pro Ucely citovani v akademickych publikacich pouZzivejte tento odkaz:

Wilensky, U. (1999). NetLogo. http://ccl.northwestern.edu/netlogo. Center

for Connected Learning and Computer-Based Modeling. Northwestern University,
Evanston, IL.
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