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Sammanfattning

En agent &r ett program som agerar for eller t en individ med befogenhet fran dem. Agenter
kommunicerar med andra system, anvédndare eller andra agenter beroende pa den uppgift de ar
skapade for att 16sa.

Swap Meet &r en arlig loppmarknad for radiointresserade som sker under Radiotréff Syd som
arrangeras av var uppdragsgivare Experimenterande Svenska Radioamatorer (ESR). ESR gav
oss uppdraget att utforma en systemarkitektur for ett handelssystem som tillater Swap Meet att
bli mer &n bara en drlig hdndelse.

Med hjdlp av bl a Dynamic System Development Method (DSDM) har vi utformat en
systemarkitektur for handel mellan agenter. Denna arkitektur &r en grund for utveckling av ett
sadant handelssystem.

Denna rapport syftar till att utveckla lamplig handelslogik for agenter och hur dessa agenter
ska interagera med varandra.

For att utféra handel mellan ESR:s medlemmar pa ett rdttvist sitt har en av tva teorier om
genomforande av handel valts ut. Den utvalda teorin resulterade i ett auktionssystem som dar
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Summary

An agent is a program that acts for or in the place of another individual by authority from
them. Agents communicate with other systems, users or other agents depending on the task
they are created to solve.

Swap Meet is a yearly flee market for people interested in radio that takes place during the
gathering “Radiotriff Syd” that is held by our employer Experimenterande Svenska
Radioamatorer (ESR). ESR gave us the task to create system architecture for a trade system
that allows Swap Meet to be more than just a yearly event.

Using Dynamic System Development Method (DSDM) we designed system architecture
with the purpose of trading between agents. This architecture is a foundation for
development of such a trade system.

The purpose of this report is to develop suitable trade logic for agents and how these agents
interact with each other.

To perform trade between the members of ESR in a just way one of two theories about trade
negotiations has been selected. The chosen theory resulted in a auction system where agents
negotiate through bidding.
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1. Inledning

Detta examensarbete behandlar agenter och logiken som anvands for att styra dessa. Enligt
Alexander G. Moukas (1997) ar agenter semi-intelligenta program som assisterar
anvdandaren i utforandet av tidskrdvande uppgifter. Med ordet “handelsagent”, som
aterkommer i rapporten, menar vi en agent som forhandlar om pris och kvantitet for inkop
och forséljning av varor. I vart arbete talar vi ofta om handelslogik vilket inte skall
forvaxlas med det som brukar kallas affdrslogik i traditionell systemutveckling. I denna
rapport innebér handelslogik vad det later som, hur handel utfors.

1.1 Bakgrund

Experimenterande Svenska Radioamatorer (ESR) dr en forening for alla som é&r
intresserade av radioteknik och radiokommunikation. Féreningens malsattning &r att
verka for okat tekniskt kunnande bland amatdrradiointresserade.

ESR har ett antal aktiviteter tillgiangliga for medlemmar s& som traffar, seminarier och
utbildningar. En av dessa tréffar kallas for Swap Meet, en loppmarknad for
radiointresserade, ddr medlemmarna kan kopa och silja radiokomponenter av andra
medlemmar.

1.2 Problematisering

ESR dr en geografiskt spridd organisation och fysiska moten mellan medlemmarna
forsvaras pd grund av detta. Swap Meet, som &r en del av Radiotriff Syd, arrangeras arligen
pa olika platser runt om i Sverige. Medlemmar fran andra platser i landet finner det da
svart att ta sig till dessa trédffar. Dessutom vill mdnga medlemmar kdpa och sélja
komponenter under hela aret vilket inte ar mojligt i dagslaget. Pa nagot sétt vill
medlemmarna ha mojlighet kopa och sdlja sina komponenter och dessutom forhandla om
pris och kvantitet. Kan man utveckla en agent for att utfora detta pa distans? Hur skall
handelslogiken till en sddan agent struktureras?

1.3 Syfte

Att utveckla en lamplig handelslogik for en agent som férhandlar med andra agenter
angdende kop och forsdljning av utrustning.

1.4 Mal

Att utforma en lamplig systemarkitektur fér en handelsagent.

1.5 Fokus och avgransningar

Agenten kommer e¢j att vara sjdlvldrande utan kommer att anvénda sig av fordefinierad
struktur och logik for sitt agerande.



1.6 Metodik

En grundldggande litteraturstudie for teknikmojligheter genomférs tidigt, men kommer
genomgdende itereras dd nya tekniker sdkerligen kommer krdva ytterligare
efterforskningar. Samtidigt kommer intervjuer och litteraturstudier ligga till grund for
agentens funktionalitet. En systemutvecklingsmetod kallad Dynamic Systems Development
Method (DSDM) kommer att anvandas for projektet som beskrivs mer noggrant i kapitel 2.



2 Metod

D4 agenter dr en relativt ny teknik krédvs en omfattande _ _ o

. o k o . Littersturstudier Datainsamling
litteraturstudie inom omradet. Samtidigt har en kvalitativ
ansats tagits for att undersoka hur handelslogiken i \‘ /
agenten skall fungera. Eftersom ordférande i ESR
bestimmer om systemet skall anvédndas bor en Kunskegsutvechling

genomgdende intervju genomforas med just denna.

Resultatet av intervjun blir da i princip en
kravspecifikation fran ESR. Genomforandet av de tva
ovanstdende metoder &r menat att ge en bild av dels hur
agenter anvands idag och hur de dr uppbyggda, dels hur
agenten skall implementeras i ESRs verksamhet. :

L 4

Val av teorier & metoder

Utveckling av logik

Naésta steg i arbetet blir ddrmed att designa en

systemspecifikation som ligger till grund for
systemutvecklingen. Detta kommer att ske med hjilp av

8l & Resulta
en metod kallad DSDM, Dynamic Systems Development st ot
Method, (DSDM Konsortiet Sverige, 2005) som senare
beskrivs mer noggrant i rapporten. r

Systemutvackling

Da detta &r klart kommer vi att presentera véra slutsatser

och en diskussion krmg dessa. Figur 1 - Overgripande metodbeskrivning

2.1 Litteraturstudier

Litteraturstudier kommer i forsta hand att anvidndas for generell kunskapsutveckling inom
agentomrddet och fordjupning inom metoden DSDM. Studier om hur en systemdesign bor
utformas kommer att genomforas.

2.2 Kvalitativ datainsamling

Enligt Holme & Solvang (1997) &r validitet ett matt pd om en fradga méter eller beskriver
det den avser att méta eller beskriva. Detta innebar att man for det forsta maste stilla
fradgorna till ratt person, for det andra att stilla ratt fradgor utifran den kunskap
respondenten innehar. For att halla en sa hog validitet pa datainsamlingen som mgjligt,
kommer frdgorna utformas pa ett sddant satt att respondenten inte leds in pa olika spar.
Ett problem som uppstar &r att respondenten i vissa fall inte har tillracklig kunskap om
systemets begransningar, da intervjuaren far forklara och riskerar att rikta frdgorna.
Holme & Solvang (1997) menar att det géller att vara medveten om att férsoka minimera
den paverkan intervjuaren kan ha pd en respondent. Enligt Hager (2001) dr en intervju
antingen strukturerad eller ostrukturerad. I detta arbete kommer vi anvianda en
ostrukturerad intervju i tva faser via e-post dér forsta fasen innehaller fragor som ldter
respondenten svara relativt fritt och i andra fasen skickas var tolkning av svaren till
respondenten som far utvédrdera dessa och besvara om tolkningen dr korrekt.



2.3 DSDM - Dynamic Systems Development Method

"Genom ett anvindarorienterat angreppssitt med tydliga prioriteringar och absoluta deadlines
levererar projektstyrningsmetoden DSDM dina ldsningar pd utlovad tid.” (DSDM Konsortiet
Sverige, 2005)

Enligt DSDM Konsortiet Sverige (2005) sd dr problemet med traditionella metoder for
utveckling att krav litt &ndras under utvecklingstiden och da méste arbetet omvarderas. I
dessa metoder &r vanligtvis tid och resurser ndgot som varierar beroende pa hur langt man
dar fran att uppfylla kravspecifikationen. Det betyder att bestéllare maste vanta pa sin
produkt till dess att kravspecifikationen helt uppfyllts. Ofta far da utvecklarna 6verskrida
utsatt deadline och/eller anstilla mer personal for att uppfylla kraven.

DSDM iér en forlangning av RAD (Rapid Application Development) som fokuserar pd projekt
inom informationssystem dér tid &r en nyckelfaktor. Det dr en iterativ och inkrementell
metod vilket innebér att 16sningen levereras i mindre delar som var for sig dr anvandbara.
Kravspecifikationen utformas av bestéllare i samrdd med utvecklare som infor prioritering
av kraven (kapitel 2.3.3 MoSCoW Rules). Tid och resurser &r forutbestimt medan
funktionaliteten ar foranderlig (Figur 2). P4 detta sétt levereras affarsnytta redan tidigt i
projektet eftersom delar av 16sningen kan produktionsséttas ibland manader innan hela
l16sningen ar fardig. Exempelvis kan ett kundsystem levereras med endast de viktigaste
funktionerna aktiverade forst, sa som att ldgga till och spara kundinformation. Mindre
prioriterade funktioner levereras allt eftersom projektet framskrider. Bestallaren kan dock
redan borja arbeta med sitt nya system innan all funktionalitet finns fardig.

Funktionalitet Resurser Tid
4——Fixerad »

0SOM
Traditionell
metad
4 Foranderlig ———»
Tid Resurser Funktionalitet

Figur 2 — DSDN jamfért med traditionella utvecklingsmetoder

2.4 DSDM:s Utvecklingsfaser

Ett DSDM projekt innehaller fem faser som tillsammans bildar DSDM:s livscykel. Dessa
faser ar: Mojlighetsanalys, verksamhetsanalys, Funktionell modelliteration, Design- och
utvecklingsiteration samt Implementering. Denna livscykel inleds med en Forstudie och
avslutas med en Efterstudie. Forstudien handlar om att vilja ritt projekt och efterstudien
ar direkt kopplad till underhall av levererat system.



Forstudie, Mojlighetsanalys och Verksamhetsanalys gors sekventiellt och bestimmer
spelreglerna for den iterativa och inkrementella utvecklingen. Hur de dterstdende faserna
overlappar varandra beslutas av projektgruppen efter behov.

Eftersom malet med detta projekt dr att presentera en systemarkitektur, och inte utveckla
ett system, kommer faserna Design- och utvecklingsiteration samt Implementation ej att
beroras. Samtliga faser finns dock beskrivna nedan.

2.4.1 Mojlighetsanalys

En viktig del av mojlighetsanalysen &r att utvérdera i vilken omfattning DSDM kan
anvéndas for att komma fram till en 16sning. Andra aspekter f6r denna fas &r att definiera
problemet som skall 16sas, uppskatta pris samt om det dr tekniskt mojligt att 16sa
problemet.

2.4.2 Verksamhetsanalys

Verksamhetsanalysen ska, som namnet angivet, identifiera verksamhetens behov.
Resultatet av denna fas blir en definition av verksamhetsomrade (Business Area Definition)
som inte bara definierar verksamhetsprocessen utan ocksa typer av anvdandare som berors
av det tankta systemet.

2.4.3 Funktionell modelliteration
Fokus for denna fas dr att renodla de verksamhetsbaserade systemaspekterna, d v s att
bygga dverordnade funktionalitets- och informationskrav. Bdde Funktionell
modelliteration och Design- och utvecklingsiteration bestar av cykler med fyra faser:

¢ Identifiera vad som ska utvecklas.

¢ Enas om hur och nir detta ska utvecklas.

e Skapa produkten.

e Kontrollera att produkten stimmer 6verrens med forvantningar.

2.4.4 Design- och utvecklingsiteration

I denna fas ligger fokus pa att finslipa systemet. Slutprodukten hér blir ett fardigtestat
system. DSDM har ingen specifik fas for testning eftersom detta gors fortlopande under
Funktionell modelliteration och Design- utvecklingsiteration genom de fyra cyklerna ovan
(se Funktionell modelliteration). Testning &r lika tidskrdvande och viktigt i DSDM som i
andra metoder, men det &r fordelat 6ver utvecklingsfaserna och sker iterativt.

2.4.5 Implementering

Har sker 6vergangen fran utvecklingsmiljo till funktionsduglig miljo. Detta innefattar att
trdna anvandare som inte varit med i projektgruppen.

Implementeringsfasen innehaller ocksd en granskningsrapport for delleveranser, Increment
Review Document, som dr till for att summera vad projektet har uppnatt i form av
kortsiktiga mal. Dokumentet belyser alla krav som blivit identifierade under utvecklingen
och systemets placering i forhallande till dessa krav. Eftersom DSDN ér en inkrementell
metod finns det fyra mojliga utfall frdn detta dokument:



e Allt &r levererat och vidare utveckling dr dé ej nodvandigt.

e Ett nytt funktionellt omrdde uppdagades under utveckling och séledes behtvs en
ny verksamhetsanalys.

¢ En mindre viktig (mindre prioriterad) del av funktionaliteten uteblev p g a
tidspress. Utveckling atergar till Funktionell modelliteration och tillfér denna
funktionaliteten.

e Ett mindre tekniskt krav &r inte tillfredstéllt och utvecklingen atergar till Design-
och utvecklingsiteration for att battra pa detta.

2.5 DSDM:s Timeboxing

Inom DSDM anvinds en metod som kallas for Timeboxes for att hantera flexibiliteten i ett
projekt. Ett projekt delas in i flera Timeboxes med fasta start- och slutdatum.

Timebox

Hart
' Utredning - Farfining

M identifiera och planera
M granskning

LT

Sammanslagning

Figur 3 - Faserna i en DSDM timebox

Varje Timebox innehaller tre faser:

e Utredning
En snabb utredning for att forsdkra sig om att projektgruppen arbetar mot samma
mal.
e Forfining
Att forfina och bygga utifrdn kommentarerna fran ovanstdende utredning.
e Sammanslagning
Sista fasen som knyter samman projektets olika delar.

Varje Timebox har ett fast slutdatum och pa grund av detta maste vissa funktioner
prioriteras framfor andra. Nar det géller prioritering anvander man inom DSDM nagot
som kallas for MoSColV Rules.



2.6 DSDM:s MoSCoW Rules

Timeboxes &r bestimda och slutgiltiga och saledes maste funktionaliteten variera beroende
pa hur mycket tid som finns tillganglig. Grundldggande arbete mdste goras klart forst och
mindre viktigt arbete stryks. For att forenkla denna prioritering anvands MoSCoW Rules:

Must haves fundamental to the projects success.

Should haves important but the projects success does not rely on these.
Could haves can easily be left out without impacting on the project.

Won't have this time round can be left out this time and done at a later date.

(Mark att 'o’ som forekommer | MoSCoW bara ar dar for att det ska vara majligt att
uttala ordet. Oftast skrivs dessa '0’ med gemener for att illustrera just detta)

Dar finns alltsa fyra prioriteringsldgen: Maste finnas med, bor finnas med, kan utelamnas
och uteldmnas till ett senare datum. Dessa prioriteringar omprovas under projektets gang
for att forsdkra att de fortfarande &r giltiga. Detta i sin tur forsdkrar att projektet levereras i
tid och att den viktigaste funktionaliteten kommer med.



3 Teori & Referensram

I detta kapitel kommer begreppet agent och dess kommunikation att forklaras mer
noggrant. Av naturliga skal &r teorin om agenter inriktad mot kommunicerande agenter,
eftersom forhandling inte kan genomféras med endast en part. Aven de olika teorierna om
handel som &r intressanta for denna rapport tas upp.

3.1 Agenters utveckling

Idén om robotar som agerar helt eller delvis som manniskor dr ingen nyhet. 1921 skrev
Karel Capeks en pjas om dmnet, R.U.R: Rossum's Universal Robots. Pa 1950-talet gjorde
Isaac Asimov robotarna berémda genom att skriva boken ”I, Robot”. Ungefdr samtidigt
kom det forsta testet for att definiera om en dator sades ténka sjélv eller inte. Det kom att
kallas Turing Test of Artificial Intelligence. Turing menade att en dator tanker sjdlv om vi inte
kan avgora om vi kommunicerar med en dator eller madnniska. (David Braue, 2003)

Skillnaden mellan robot och agent 4r ibland harfin. Dessutom definieras de olika av olika
parter.

“En agent &r ett system som forsoker fullborda ett antal mal i en komplex, dynamisk milj6”
(Pattie Maes, 1990) dr en definition.

“ Agenter dr semi-intelligenta program som assisterar anvandaren i utférandet av
tidskravande uppgifter” (Alexander G. Moukas, 1997) &r en annan.

Alexander G. Moukas (1997) stiller &ven upp tre viktiga delar om vad han anser att en
agent mdste vara eller kunna:

e De (agenterna) maste vara proaktiva, att utan direkta kommandon agera a
anvdandarens vagnar.

e De madste vara personliga, det vill siga de mdste ta vara pd anvdndarens intresse
och anpassa sig da de utvecklas over tid.

e De maste vara bestdndiga, antingen koras kontinuerligt eller spara dess tillstand, s&
att anvdndaren kan se agenten som en stabil entitet och utveckla en palitlig relation
med agenten.

Pattie Maes (1990) menar att robotar inte nodvéandigtvis behover omfatta ndgon form av
intelligens, men agenter bor ldra sig sjdlva. Alexander G. Moukas (1997) menar att agenter
skall kommunicera med andra agenter for att de skall kallas agenter. Aven s kallade
spiders som oftast dr en form av datautsokare, kallas dven agenter.

Man skiljer d&ven pd ensamma agenter och agenter som kommunicerar, kallade single agents
och multi agents. Ensamma agenter handlar pa egen hand och utfor det arbete den ar
tillsagd att gora utan att fa nya forutsiattningar. De kommunicerande agenterna handlar
autonomt men kan pa grund av de agenter den kommunicerar med byta
handlingsmonster. (Ibrahim F. Imam, Yves Kodratoff, 1997)



3.2 Anvandningsomraden

Agenter anvidnds inom sd manga omraden idag att det vore praktiskt taget omojligt att
rada upp dem. Vi anvdnder oss av agenter i manga fall utan att veta om det. Ett exempel
kan vara sokmotorn Google (Google, 2005) som anvénder sig av agenter for att reda ut all
information och lagra den pa ett smart sétt. I Australien finns automatiserad gruvdrift, dar
maskiner far direktiv om hur de skall arbeta med hjélp av agenter. Agenterna
kommunicerar hdar med varandra for att utfora arbetet pa ett s effektivt satt som mojligt.
Inom flygvapnet anviands och forskas det kring agenter. The Soar Intelligent FORces
project arbetar for att tréna och delvis ersétta piloter med agenter med artificiell intelligens
(The Soar IFOR Project, 2005).

3.3 Forsaljningstekniker

“Handel, det 6verordnade begreppet for verksamheter som sysslar med omsattning av
varor, tjanster och kapital mellan regioner och mellan manniskor. Handel &r salunda en
overforing av nyttigheter fran en siljare till en kopare utan att nyttigheten bearbetas.
Handel baseras pa avtal om t.ex. pris, kvalitet, mdngd och leveranstid och innebér oftast
att nyttigheter 6verfors fran ett dverskottsomrade till ett underskottsomrade. Handelns
funktion dr att pd ett effektivt sdtt sammanfora séljare och kdpare pa en marknad.”
(Nationalencyklopedin 2005)

Tva olika teorier géllande forsdljning &r intressanta for detta projekt. “Den personliga
forsdljningen innebar personlig kontakt mellan séljare och kund, da bada tva kan iaktta
varandra och anpassa krav, erbjudanden och argument tills de kommer fram till en for
bagge parter acceptabel 16sning. Personlig forséljning kan ske pa olika platser/---/” dr en
metod. (Nationalencyklopedin 2005)

Den andra teorin forklaras ocksd bra av Nationalencyklopedin: “auktion/ .../, ett sétt att
bjuda ut varor till forsdljning. Auktionen leds av en auktionsforréttare. Den som ldmnar
det hogsta budet, inropet, far ritt och skyldighet att kopa varan. Man skiljer mellan
auktion dit allmadnheten har tilltrdde, offentlig auktion, och privat auktion. Normalt sker
auktion pd sa vis att auktionsforrattaren foreslar ett bud, varefter budgivning sker med
overbud till dess att hogsta bud har uppnétts. Detta bud befdstes sedan med klubbslag
/---/” (Nationalencyklopedin 2005)

Bada teorier har egenskaper som kan tdnkas passa in i en handelsagent logik.



3.4 Agentens delsystem

V.K. Murthy (2003) beskriver ett system med kommunicerande agenter genom att
definiera ett antal undersystem. Bland annat hur dess miljo ser ut, hur den uppfattar saker
frdn sin milj6 och standardiserar detta. Ett annat undersystem &r problemlsningssinnet,
det vill sdga vad agenten faktiskt arbetar med och har for lokala regler. Denna del omfattar
ofta sjdlvinldrning och intelligens, &ven om det inte &r nagot krav for att det skall kallas
agent. V.K. Murthy (2003) beskriver agentens kunskap om sin organisation gillande
kommunicerande agenter:

Varje agent mdste kunna kommunicera med omvérlden eller andra agenter. Dess kunskap
om organisation antas ddrmed innehalla all information om dess relationer till andra
agenter. Som exempel, vilka agenter som kan kommunicera med varandra, databundenhet
mellan olika agenter, motsdttningar mellan olika agenter.

Ytterligare tre undersystem beskrivs som kallas INTRAN, EXTRAN och EFFECT. INTRAN
utfor den interna uppdatering av ny information som kan tiankas komma fran omvérlden.
Om denna bearbetning av information sedan paverkar omvairlden eller inte &r upp till dess
system att avgora. EXTRAN behandlar information och avgor om denna skall aktivera
utforande av externa handlingar. EFFECT behandlar hur agenten paverkat sin omgivning
och lagrar denna information fér att senare anvanda den vidare. Aven denna del omfattar
ofta sjdlvinldrning, genom att lata agenten halla reda pa vilka handlingar som paverkat sin
omgivning och hur, for att kunna effektivisera detta genom att uppdatera sitt
handlingsmonster i INTRAN.

Anviandningen av dessa system dr beroende pa vad agenten faktiskt skall utfora. Till
exempel en agent som endast tar emot information och utfér berdkningar som den sedan

lagrar krévs i princip inte ndgon del av EXTRAN eftersom ingen information skall skickas.

Ett annat exempel kan vara en statisk agent som aldrig dndrar sin vy pa omvarlden, utan
endast matar ut information till andra och inte behéver nagot INTRAN undersystem.
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3.5 Samrore mellan agenter

“Samrore dr en interaktiv process mellan ett antal agenter som resulterar i varierande grad
av samarbete, konkurrens och handlingar som leder till 6verenskommelser,
samstammighet eller motsittningar” (V.K. Murthy, 2003)

Samrore mellan agenter kraver att det finns nagon form av protokoll f6r hur detta skall
ske. Detta kan liknas vid att olika folkgrupper talar olika sprak. I en digital miljo kraver
detta att man inte har ndgon form av dialekter eller olika sprak, da detta omedelbart
kommer att feltolkas. Ett protokoll som utformats just f6r kommunikation mellan
forhandlande agenter beskrivs av V.K. Murthy (2003) genom att agenten hanterar foljande
tillstand eller handlingar:

Forslag: Agenten foreslar ett antal intentioner.

Godkédnnande: Forslaget godkédnns for att utféra vidare handling.

Avslag: Forslaget avslas for att utfora vidare handling.

Modifikation: Detta fordndrar ndgon del av det som foreslagits och foreslar detta
nya forslag.

Inget forslag: Genererar inget samrore.

Avbryt: Avslutar samrore.

L S

SN

7. Rapportera 6verenskommelse: Har &r forslaget accepterat och man utfor vidare
handlingar.

8. Rapportera misslyckande (6verens om att man inte &r dverens): Avlutar samrore
fran alla inblandade parter.

Ett forhandlingsprotokoll bor omfatta tva generella regler. Processen bor leda till ett
begransat antal handlingar och tillstdnd. Den andra regeln &r att man inte gdr in i cykliska

monster eller odndliga handlingar utan att man alltid hamnar i ett avslutat tillstdnd.

Detta géller forhandlingar i allménhet och bor darmed gélla agenter. Man kan inte
forhandla i evigheter utan att antingen komma 6verens eller avbryta forhandlingar.
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3.6 Kommunicerande agenters beteende

Enligt V.K. Murthy (2003) finns 6 kdnnetecken som bestimmer en kommunicerande agents
beteende:

1. Det finns en agent som paborjar forhandling.

2. Varje agent kan vara aktiv eller inaktiv.

3. Alla agenter &r inaktiva tills den startande agenten paborjar handling.

4. En aktiv agent kan utfora lokala berdkningar, skicka och ta emot meddelanden och
bli inaktiv.
En inaktiv agent blir aktiv endast om den mottager ett meddelande.
Varje agent kan bibehélla, uppdatera eller omvérdera sin kunskap beroende av nya
meddelanden som mottages och processas. Om agenten utvarderar och uppdaterar
sin kunskap meddelar denna de agenter som denna information berdor.

AN

Ett antal forutsattningar finns for att handel skall kunna paboérjas med hjdlp av en agent,
menar V.K. Murthy (2003). I agentens logik &r detta initial data som anvands for att nd sitt
slutgiltiga mal.

3.7 Systemarkitektur

For att kunna formedla den information som forklarar hur ett system dr uppbyggt, d v s
systemarkitekturen, maste denna dokumenteras pa ett sddant sétt att ndgon annan forstar
vad som beskrivs. Detta dr inte helt enkelt, men hjdlpmedel finns i form av olika
modelleringsverktyg. Vad och ndr man skall dokumentera tvistas ofta om. Vad denna
dokumentation kallas dr naturligtvis ocksa beroende av vilken eller vilka metoder man
anvander. Osten Oskarsson kallar denna dokumentation konstruktionsdokument. Osten
Oskarsson (1994) skriver: “Personligen tror jag att de hér olika metodernas framsta uppgift
ar att forse en systemarkitekt med olika begrepp, angreppssétt och filosofier. I en verklig
situation anvander arkitekten allt han kdnner till och anser vara lampligt. Att blint folja en
viss metod ger inte en bra arkitektur. Det kan bara arkitektens yrkesskicklighet och
intellekt dstadkomma”.

UML (Unified Modeling Language) dr i dag rddande véarldsstandard for att beskriva olika

aspekter av informationssystem. UML anvénds for att beskriva olika aspekter i ett system,
ofta med hjilp av diagram som till exempel klassdiagram och sekvensdiagram.
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4 Resultat

Under detta kapitel presenteras de resultat vi kommit fram till genom att anvinda de
teorier och metoder som beskrivits i kapitel 2 och 3.

4.1 Litteraturstudier

I manga metoder anvands UML for att beskriva systemdesign. Eftersom detta sétt att
beskriva &r allmént accepterat har ocksa vi valt att beskriva delar av detta system med
hjalp av UML. I vér fas "Funktionell modelliteration” (kapitel 4.4.3 Funktionell
Modelliteration) anvands UML for att beskriva klasserna i systemet och hur agenterna
interagerar med hjélp av ett sekvensdiagram.

4.2 Kvalitativ datainsamling

Efter samtal med Richard Niklasson som i ESRs syfte arbetar med datasidkerhet och
programmering blev det klart att den som kunde ge oss utforligast information om ESRs
Swapmeet var ordforande Bengt Falkenberg, som dven arbetar med teknik och drift inom
ESR. Valet av respondent blev ddrfor uppenbart, da Bengt har kunskap om ESRs
organisation och vilka forutsattningar de har rent tekniskt.

Intervjuer med Bengt Falkenberg via e-post och telefon har resulterat i ett antal
funktionella krav och ett antal ickefunktionella krav. Exempel pa frdgor presenteras i
bilaga 1.

ESRs krav pd systemet &r enligt foljande:

4.2.1 Funktionella krav

e Systemet skall hantera kop och forsdljning mellan ESRs medlemmar.
e Anvidndaren skall kunna vélja om de skall sdlja eller kdpa en vara eller varor.
e Kop och forsaljning skall omfatta pris och antal.

e Agenten ska innehalla lista pa forval av komponenter sa exakt matchning kan ske.

e Vid kop av en vara bestimmer anvdndaren maxpris, antal och eventuellt om denna

kan tdnkas kopa fdrre &n valt antal.
e Sprdket skall vara svenska.

e Anvidndaren skall kunna kontrollera om agenten ar fardig med sitt arbete eller inte.

e Anvidndaren skall kunna begrinsa tiden for hur linge en agent skall vara aktiv.
e Agenter skall kunna losenordskyddas.
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4.2.2 Icke funktionella krav

e Systemet skall kunna koras centralt hos ESR.

e Systemet skall vara plattformsoberoende.

e Agenterna skall folja FIPAs standarder.

e Logiken skall inte ge fordelar till ndgon av de forhandlande parterna.
¢ Kommunikation med systemet skall kunna ske 6ver Internet.

e Systemet skall kunna hantera minst 10 agenter.

e En agent skall maximalt kunna vara aktiv i 4 veckor.

4.3 DSDM

DSDM fick anpassas en del for att passa in i vart projekt da vi inte har som mal att leverera
nagot system. Alltsd togs faserna Design- och utvecklingsiteration samt Implementation
bort. Dessutom anvindes alternativa metoder och teorier, s som UML och delar av Osten
Oskarssons teorier om programutveckling, for att utveckla en systemarkitektur. Resultat
frdn anvénda faser kan ldsas om i kapitel 4.4 DSDM:s utvecklingsfaser.

4.4 DSDM:s utvecklingsfaser

For vart projekt anvandes faserna Mojlighetsanalys, Verksamhetsanalys och Funktionell
modelliteration. Resultatet frdn dessa dr presenterade i foljande tre underkapitel (4.4.1-
4.43).

4.4.1 Mojlighetsanalys

Under denna fas beslutades det om DSDM var riatt metod att anvianda och i sa fall i vilken
utstrackning modellen kan hjdlpa projektet - d v s vilka faser och verktyg som valts att
anvinda.

Eftersom DSDM ger stor flexibilitet och &r valdigt inriktad pa att halla tidsuppskattningar
(deadlines) passade denna metod bra in pa vart projekt. Genom att anvanda Timeboxes och
DSDM:s olika faser for projektutveckling kunde vi littare planera vart arbete.

Vi anvdnde oss av Mojlighetsanalys (denna), Verksamhetsanalys och Funktionell
Modelliteration for att nd fram till svaren pa vér problematisering och uppna syftet med
rapporten. For rapportens mal, att presentera en systemdesign, kommer vi dven ta
anvandning av verktygen timeboxing och prioritering av krav utifrdn MoSCoW Rules.
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4.4.2 Verksamhetsanalys

En relativt begrasnad verksamhetsanalys har utforts, eftersom det &r ESRs medlemmar
som privatpersoner som &r intressenter for projektet snarare &n organisationen. Kunskap
om ESRs organisation &r underordnande kunskap om hur dess Swap meet fungerar.

Varje ar trdffas fem radioklubbar i sodra Sverige for att utbyta kunskap i bland annat form
av foredrag, visa upp sina senaste alster och delta i olika projekt. Utover detta finns en viss
marknadshandel kallad Swap meet, ddér medlemmar kan sélja sina dverblivna apparater och
komponenter. Denna &dr utformad som en loppmarknad dér varje enskild person har
mojlighet att stélla ut sina varor for forsdljning. Som exempel pagar Swap meet ar 2005
under tre av de fyra dagar motet pagdr. (Experimenterande Svenska Radioamatorer, 2005)

Fordelar med att ha denna form av forséljning &r att man kan titta och kdnna pa varan, fa
reda pa mer om dem och kanske hitta intressanta varor som man inte egentligen letat efter.
Dessutom kan det vara enkelt att komma fram till pris da man ser skicket varan ér i. Ett
antal nackdelar uppstar genom att ha handel pa detta sitt. I praktiken vill sékerligen alla
medlemmar deltaga pa de arliga motena, men har inte méjlighet till detta, dessutom ar det
inte mojligt for alla medlemmar att fa tid over till Swap meet, &ven om de &dr pd motet. Detta
innebar att manga medlemmar hamnar utanfor mojligheten att komma 6ver just den dér
komponenten som man letat efter.

Affdarsnytta for ESRs medlemmar nér det géller Swap meet &dr inte nodvandigtvis detsamma
som for dess ovriga verksamhet ddr utbyte av kunskap och intressen &r av hogsta prioritet.
Om utbyte av kunskap och intressen inom organisationen ens faller under kategorin
affarsnytta kan diskuteras, dock gors detta inte i denna rapport.

Niér det giller Swap meet ser man affdrsnytta som att kunna dela med sig av sina varor till
ett rimligt pris, det vill sdga att bada parter far det de behover. I ekonomiska termer
beskrivs detta som ett 6ver- och underskott frdn respektive part (Nationalencyklopedin
2005). Affarsnyttan dr en balansering av detta dver- och underskott utan ndgra dverdrivna
marginaler.

4.4.3 Funktionell modelliteration

Enligt DSDM bo6r man i borjan av fasen funktionell modelliteration stilla upp de informations
och funktionalitetskrav som giller. Ingen speciell mall f6r dokumentering finns i DSDM
for denna del, utan man anvénder sig av de kunskaper som finns tillgangligt for att
utforma en sadan. Detta &r inte detsamma som kravspecifikation fran kund, utan &r
riktlinjer och specifikationer for hur systemet skall utvecklas internt.
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Plattform och utvecklingssprik

Efter informella 6nskemal om plattformsoberoende i ett tidigt skede av projektet har JAVA
valts som det programsprak som skall anvandas. Eftersom JAVA i médnga fall inom
omradet dr det sprak som anvands, sa passar detta projektet utmarkt.

Ett befintligt ramverk har valts ut for utveckling av agenten kallad JADE. Ramverket har
utvecklats av Telecom Italia Lab och dr open source mjukvara som faller under LGPL
(Lesser GNU Public License). Det vill sdga far anvéndas och distribueras utan kostnad.

JADE foljer FIPAs (Foundation for Intelligent Physical Agents) standarder for utveckling
av agenter. Detta innebar att andra system som foljer samma standarder kan kommunicera
med system utvecklade med hjdlp av JADE. Vi vet i nuldget inte om detta &dr en
nddvéndighet, men eftersom mojligheten finns &r det rimligt att lata dorren vara 6ppen for
detta.

Generella krav for agenten

Tanken bakom agenter i allmdnna drag dr att de far uppdrag som de sedan utfor enligt
basta formdga. Denna agent skall utféra tva huvudsakliga mal, kopa, sdlja varor. Agentens
logik far dock ej vara saddan att den gynnar den ena parten mer &n den andra, eftersom
grundtanken &r en rittvis handel mellan en organisations medlemmar, inte ndgon form av
spekulationsmarknad. Varje agent skall antingen erbjuda en vara eller 6nska kopa en vara.
Medlemmar har mojlighet att anvénda sig av obegréansat antal agenter, under forutséttning
att vardsystemets utrustning kan hantera detta.

Initial data for agenten
Vi maste specificera vilka regler kommunicerande agenter kraver for att kunna genomfora
en forhandling och ett eventuellt kop.

For en kopande agent maste darfor foljande information inforas for att den skall kunna
paborja sitt arbete:

e Vad for vara eller varor som skall inférskaffas.

e Ett maximalt pris for varan.

e Antal varor som 6nskas.

e Matcha exakt antal varor som 6nskas eller inte.

For en sdljande agent behovs foljande startregler:
e Vad for vara eller varor som skall séljas.
e Ett utropspris for varan.
e Ett utkdpspris for varan.
e Eventuellt hur ldng tid agenten skall véanta pa bud.

16



Agentens beteende

Da vi foljer V.K. Murthys teorier om de kdnnetecken en kommunicerande agent bor ha,
maste varje ny agent i systemet meddela sin omgivning om att den existerar. Detta
resulterar dven i att man &ven f6ljer 6vriga regler. Ovriga agenter 4r inaktiva, om de inte
i processen att forhandla eller utfor intern bearbetning, till dess att ndgon kontaktar dem.

Vi har identifierat tre overgripande handlingar agenten kommer att utféra under sin
livstid:

e Utsokning av motpart med ratt kriterier, sasom antal och pris.
e Budgivning och rapportering om budgivning.
e Avslut av forsdljning nér ett kop genomforts.

I den milj6 agenten befinner sig i finns nagra olika scenarion som kan uppsta. Nedan
kommer vi att beskriva hur respektive scenario utvecklar sig och hur agenten utfor sina
handlingar.

ar
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Utsokning av motpart

D4 en agent som 6nskar kopa en vara trader in i systemet kommer denna att registrera sig
med ett delsystem som fritt 6versatts Gula Sidorna (Directory Facility). Hér registreras alla
agenter som onskar att kommunicera med andra agenter i systemet. Efter registrering ber
koparen om alla agenter som siljer varor utan urskiljning av vad de séljer. Koparen
kommer sedan att ga igenom hela listan och fraga respektive séljare om vad de siljer och
till vilket pris. Om séljaren inte har den produkt som 6nskas forkastas denna och nista
sédljare kontaktas. Har siljaren det som 6nskas kommer priset att lagras och iterationen
fortsdtter. Nér alla sdljare kontaktas kommer agenten, under forutséttning att den hittat
nagon som sdljer ritt vara, att ga vidare till forhandling. Se figur 4 for logiskt schema av
denna process.

Hémla sélfariista Directory
® ”1 Facility

Fraga (nésta) agent efter produkt

Gt -
Séfjare
® Koparo
(B) Fd. ktipars
Flattform
Féirhandling Herationdaop

Figur 4 - Uts6kning av motpart initierat fran kopagent
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Nar en sdljande agent trdder in i systemet har denna en aning annorlunda beteende. Denna
meddelar sin existens till Directory Facility och gér sedan igenom koparlistan for att berétta
om sin vara. Om nagon kopare i denna lista skulle vara intresserad av vara kommer denna
att utfora sin utsokning av motpart, eftersom den inte endast vill ta hdnsyn till denna nya
sdljande agent, utan alla séljande agenter. Se figur 5 for logiskt schema av denna process.

Hémta kopariista Directory
@ ™ Facility

Meddela existens och produkt

=

4

]

E Séfjare

% @ Kipans

3 (8 Fd. képars

Fiattform
UtsGkning av motpart Herationfoop

Figur 5 - Uts6kning av motpart initierat fran saljagent
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Forhandling

Nér en utsokning fran kopande part dr fardig har denna ett ID pa den séljare som erbjuder
det lagsta priset. Kopgenten kommer da att kontakta séljagenten och ldgga ett bud pa
denna vara. Under vissa omstdandigheter kan siljaren ténkas neka budet, om tiden for
auktionen skulle ga ut eller om den &r i forhandlingsfas med en annan agent for tillfallet.
Annars kommer den siljande agenten att acceptera budet och meddela kdparen detta. I
detta fall kommer vidare handligas att utféras da den agent som tidigare var hogsta
budgivare maste meddelas att den blivit utbjuden. Om séljarens 6nskvarda pris (maxpris)
uppnds kommer agenten ga till Avslut. Se figur 6 for logiskt schema 6ver denna process.

Litsdkning av motpart

Légg bud pa produkt
®

Séifjare

@ Kipange

{B) Fd. kéipars
Plattform

Utstikning av matpart Avsiut Merationtoop

Figur 6 - Férhandling mellan agenterna
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Avslut

Efter en lyckad forhandling da séljaren nétt onskvért
pris (maxpris) eller ndr en auktion natt sitt
slutdatum kommer séljagenten meddela kopagenten
om vinst samt skicka personuppgifter. Kopagenten
skickar da i sin tur personuppgifter till siljaren
varefter bada agenterna meddelar sina respektive
dgare om resultat. Se figur 7 for logiskt schema 6ver
denna process.

Fdrfrandling

meddela vinst och
@ skicka personuppgifter,

o2

Meddels uppdragsgivare

Figur 7 - Avslut mellan agenterna
Protokollanvindning
Var anvdndning av V.K. Murthys protokollteorier kommer begransas nagot. I vissa fall
kravs inte alla de steg som det fullstindiga protokollet beskriver. Exempelvis géller detta
da en kopande agent gor en forfragan till en sidljande agent om den har varan finns eller
inte. I detta fall kommer en forfragan skickas och ett svar som beskriver antingen att ingen
vara som matchar finns eller ett svar med antal och pris.
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Klassdiagram

I vér interna design har vi kommit fram till ett antal klasser och strukturer som kommer
kravas (Figur 8). En basklass omfattar alla de egenskaper respektive agent har gemensamt.

Denna klass drvs av de tva typer av agenter som anvands i systemet utover de
systemagenter som anvadnds av ramverket. Tva strukturer &r utformade, en for

dgarinformation som skickas mellan agenterna, en for forenkling nar matchning av
produkter och kvantitet utfors. Metoderna i respektive klasser utfor den logik som

beskrivits tidigare i kapitlet.

AgentBaseClass

A0 int

Froduct: String
Endlate : [ate
StarnDate : Date

Buyerfgent

Owuner : Ouvenerlnfo

L uartiby - int

parzehdess agel : woid

Sellerlist : List

Maxprice : int
hiatchEx=actQu antity : Boolean
Sellerinfo : Cwwnerlnfo
HemsbeftToBuy @ int

getSellarlish : waid

matchS ellersC : woid
place BId AL intargt: waid) : woid
setup() @ woid

sendCunerinfol]) @ woid

nootify Owone i : void

hlatchedObjects

SellerAlD : int
Frice :int
Quantity : int

Sellerfgent

Buyerlist : List
StartPrice :int

B uyoutPrice :int
Buyerinfo : Owanerinfo
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Figur 8 - Klassdiagram
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Sekvensdiagram

Forklaring om hur kommunikation sker mer ingdende mellan de olika agenterna i

systemet presenterar vi i ett sekvensdiagram (Figur 9).

DF
i dljagent Agent med tidigare
Kipagent : hiigsta bud
L |
1 ! ;
1 ! 1
: | |
L | :
registera hos DF \ !
! 1
sdik siliananter 5 ) |
1 1
retur av lista ) :
- \ l
! 1 |
— ) *[itr varje agent | listan]: dalge kritdrier !
- . !
g blerier ___ . e !
R |
! !
P 1
I 1 I
*(agent med lagst priz tills posivit svar] Lagp bud |
' 1
var pé budgivming 1 |
| . I
[positivt svar] Acceptera fichandling 1 '
H g langre hagsta bud
[max pris uppntt] Meddels vinst och paruppifter
meddsla ?n . .
| Roaruppaifter e N :
L ' meddals ?m '

Figur 9 — Sekvensdiagram initierat av en kdpagent

Detta diagram (Figur 9) &r utifran en kopagents perspektiv nédr den initieras i systemet.
Kopagenten startar med att skicka tva asynkrona meddelanden till DF (Directory Facility),
registrering och en begdran om att fa en lista med séljagenter. DF kommer ddrmed att

returnera en lista, &ven denna skickas asynkront.

Nar kopagenten har mottagit listan fran DF kommer denna iterera igenom listan och
kontakta sdljagenten och begdra data om produkten séljagenten onskar sélja. Sédljagenten
returnerar detta varvid kopagenten matchar detta mot sina kriterier och lagrar i en lista.
Detta kommer att ske synkront for att forsdkra sig om att alla sdljagenter far mojlighet att
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presentera sina kriterier. Ddrefter paborjar kopagenten sin budldggning med start pa liagsta

pris. Aven hiar kommer synkron kommunikation anvéndas. Vid ett positivt svar, det vill
sdga att sdljagenten accepterar budet skickar kopagenten en konfirmation om att budet

accepterats for att senare forsittas inaktiv tills den mottager ytterligare meddelanden. Om

maximalt pris uppnas kommer siljagenten att meddela den kdpagent som tidigare hade

lagt det hogsta budet om att detta inte lingre giller. Dérefter meddelar denna den
vinnande kopagenten samt skickar dgaruppgifter. Képagenten meddelar i sin tur sin dgare

och returnerar dgaruppgifter till siljagenten.

OF

I
I
Saljagent l
I
—l
1
Ly
registera hos DF
sk kiipzpanter
refur av lista
o

- *[fr varje agent i listan]: dalye lntlln'!r

Kiipagent

-

Figur 10 — Sekvensdiagram initierat av en séljagent

Ytterligare ett diagram (Figur 10) beskriver den interaktion en séljagent utfor nar den

[att krterier]: Initigr utsttning

initieras i systemet. Den utfor liksom kopagenten en registrering och en begdran av en lista
av motparter, i sdljagentens fall, kopagenter. Siljagenten itererar sedan igenom listan och

meddelar varje kopagent sin information om dess produkt, varefter den gar inaktiv.

Kopagenterna matchar om dessa kriterier stimmer 6verens med vad den onskar. I sidant
fall kommer denna att paborja en ny utsokning enligt det tidigare diagram som beskrivits.
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4.5 DSDM:s Timeboxing

Start B Bt
dteg | | Litteraturstidisr & interviy Majlighetzanalys Varksamhetsanalys Funktignall modelliteration

St - b St
Steg 7 Kravspecifikation {verskédlig b penerell prototyping Klessdisgram & Szkvensdiagram

Start r. Slu:
Seeg 3 Skissa agentlogik Logikschema: Utstkning aw matpert Logskschema: Farhiandling Logikscheme: Avshut

— . ~
Strt b St
Timehox . Utredning - Farfming - Sammanslagning .
M identifiera och planera
M granskning

Figur 11 - Timeboxing

Timeboxing gjordes for att kontrollera att vi motte vara tidsuppskattningar i projektet. I
bilden ovan (Figur 11) dr de olika faser vi gatt genom samt vara timeboxes dskadliggjorda.

Steg 1:

De forsta tre faserna i projektet - Litteraturstudier & Intervju, Mgjlighetsanalys och
Verksamhetsanalys - &r direkt kopplade till varsin timebox. Funktionell modelliteration &r
uppdelad i tre faser som ligger I Steg 2 (Figur 11).

Steg 2:

Faserna i detta steg dr: Kravspecifikation, Overskadlig & generell prototyping och
Klassdiagram & sekvensdiagram. Kravspecifikation och Klassdiagram & sekvensdiagram
ar kopplade direkt mot tva timeboxes medan Overskadlig & generell prototyping &r
uppdelad i ytterligare fyra faser.

Steg 3:

Detta steg innehdller fyra faser. Dessa dr: Skissa agentlogik, Logikschema: Utsokning av
motpart, Logikschema: Férhandling och Logikschema: Avslut. Var och en av dessa fyra
faser slutar i en timebox.
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Timebox:

Alla faser slutar i en detta steg. Dock kan timeboxing ske direkt i en fas, utan underfaser, sa

som sker med Litteraturstudie & Intervju. Timeboxes férklarades narmare i kapitel 2.5.

4.6 DSDM:s MoSCoW Rules

Med hjalp av MoSCoW Rules (kapitel 2.6 MoSCoW Rules), som &r en del av var
systemarkitektur, har vi tagit fram en prioriteringslista av de funktionella och icke-
funktionella krav som redovisats tidigare (kapitel 4.2 Kvalitativ datainsamling).

Prioritering sker med hjélp av en numerisk skala fran 1 till 4 dér 1 &r hogst prioritet och 4
lagst. Funktionella och icke-funktionella krav har prioriterats i samma lista da bada dessa

ar krav pa hur systemet bor utformas.

Prioritet 1 - "Must have”:
e Systemet skall hantera kop och forsiljning mellan ESRs medlemmar.

e Anvindaren skall kunna vélja om de skall sélja eller kopa en vara eller varor.

e Logiken skall inte ge fordelar till ndgon av de férhandlande parterna.
e Kommunikation med systemet skall kunna ske 6ver Internet.
e Kop och forsaljning skall omfatta pris och antal.

Prioritet 2 - "Should have”:

e Vid kop av en vara bestimmer anvdndaren maxpris, antal och eventuellt om denna

kan tdnkas kopa fdrre &n valt antal.
e Spraket skall vara svenska.

e Anvidndaren skall kunna kontrollera om agenten &r fardig med sitt arbete eller inte.

¢ Anvéndaren skall kunna begrédnsa tiden f6r hur linge en agent skall vara aktiv.

e Systemet skall kunna koras centralt hos ESR.
e Systemet skall kunna hantera minst 10 agenter.

Prioritet 3 - "Could have”:
e Systemet skall vara plattformsoberoende.
e Agenterna skall folja FIPAs standarder.
e En agent skall maximalt kunna vara aktiv i 4 veckor.

Prioritet 4 - "Won't have”:
e Agenter skall kunna losenordskyddas.

Denna prioritering dr tankt att anvandas som stod for vidare utveckling och
implementation av detta projekt.
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5 Analys
I detta kapitel kommer den information som tagits fram i den teoretiska referensramen att
sammanstillas och sedan utvdrderas utifran de resultat vi presenterat.

5.1 Analys av Agent

Agenter anvédnds idag pa manga sétt for elektronisk handel, dock har vi inte funnit nagra
tecken pa att de i storre utstrackning anviands i mindre system som det vi har utforskat. En
av anledningarna &r troligen att tekniken &r ny och ses darfér som komplicerad. Vi
behagar att motsatta oss detta, agenttekniken &r inte i sig komplicerad, den blir inte mer
komplicerad dn man gor den. Fardiga utvecklingsverktyg finns att anvdanda som i manga
fall later systemutvecklaren utforma logiken, men slipper problem med sjédlva plattformen.

Nagot som vi mdste ta hdnsyn till ndr man utformar logiken &r att varje agent &r
sjdlvstyrande och utfor sin logik parallellt med andra agenter i systemet. Detta innebar att
medan en agent utfor sin berdkning pa vilken sdljare som har de bédsta priserna, blir dessa
produkter kopta av en annan agent. Agenterna i systemet fungerar pa detta sétt, men vi
anser inte att det bor uppstd nagon oréttvisa av tva anledningar. For det forsta dr de tider
utrdkningarna sker under mycket korta. For det andra &r det den dgare (anvandare) som
startar sin agent forst som kommer att berdkna klart forst och ddarmed lidgga bud forst.

Efter mycket vridande och viandande pa J.K. Murthys teorier om hur agenter bor utformas,
har vi inte funnit ndgot som motsitter dessa. De teorier som J.K. Murthy beskriver faller in
naturligt dd man utvecklar systemet. Vissa delar av teorierna fanns redan med pa
skissnivan av vart arbete, medan andra naturligt fogades in efter arbetets gang.
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5.2 Handelslogiken

Tva metoder for att utfora en réttvis handel har bedomts. Den forsta metoden som
utvdrderades var att man helt enkelt skulle komma 6verrens om ett pris, som baserats pad
sdljarens minimipris och koparens maxpris. Detta sag vi forst som en generellt bra metod,
eftersom bada parter respektive kopt eller salt till ett battre pris &n som forvintats. En
enkel formel anvandes for att rédkna pa det pris som skulle avtals som sag ut enligt
foljande: (Kdparens maxpris-siljarens minpris)/2 + siljarens minpris. Detta pris skulle alltsa
hamna mitt emellan det pris bada onskar. Det uppstod dock flertalet problem med denna
metod. Exempelvis:

En kopare bestimmer maxpris till 300kr och fir varan for 250kr. Ganska snabbt bor képaren inse att
sdljaren siljer sin vara for 200kr ((300-200)/2+200 = 250). Képaren kommer dirmed nista ging
ligga sitt maxpris till 200kr och fir diarmed varan till detta pris.

Ovanstaende exempel visar att man kan utnyttja ett system som baseras pd en ”snall”
behandling. Detsamma géller forstds for sdljaren som kan 6ka sitt pris.

Ett auktionssystem som tar bud fran agenterna kan forvisso gora att priserna blir hogre,
men ger mindre utrymme for utnyttjande av systemet. Siljaren kan visserligen ge bud pa
sina egna varor, men riskerar darmed att vinna auktionen. Om séljaren nu 6nskar att fa
battre betalt for sin vara kan denna lika gérna sétta ett hogre startpris.

Vi ansag att risken for att nagon medvetet forsoker utnyttja systemet var relativt lag, men
att ett auktionssystem troligen ligger ndrmare ett system som behandlar alla rattvist,
eftersom man dé lagger 6ver hela ansvaret om priser pa forséljare och kopare.

Hur man véljer sétt for att matcha rétt produkt kan bli ett stort problem. Det finns nagra
valmoijligheter, men vilket sédtt som bor anvéandas dr helt och héllet baserat pa vem som
skall anvianda agenten. Jamfors namnet pa produkten exakt missar koparen produkter
med mycket smd variationer i namnet som dn dock passar vad som dr tankt att kopas. Ett
annat alternativ &r att lata agenten rangordna hur nédra produktens namn faktiskt passar.
Passar namnet tillrackligt in, koper den helt enkelt produkter. Da ar frdgan, ndr d&r namnet
tillrackligt passande? Kan vi lita pd att agenten har uppfattat anvandarens dnskemadl eller
behover vi ta ett steg tillbaka och ldta anvandaren avgora om utvalda produkter passar? Vi
anser att det aterigen handlar om anpassning till vilket system man utvecklar agenten.
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5.3 DSDM

DSDM ir en relativt generell metod. Om man jamfér DSDM andra traditionella
utvecklingsmetoder sa dr dessa ofta mer detaljerade metoder - mer komplexa. Det innebér
ocksd att man har mindre flexibilitet ndr man anvénder sig av dessa traditionella
utvecklingsmetoder.

DSDM innehaller fasta projektfaser och verktyg som timeboxing och MoSCoW Rules for att
underlitta projektplanering, utveckling och leverans. Men det finns inga direkta krav pa
hur en fas skall genomftras. Har kan man antingen vélja att ta hjdlp frdn andra metoder,
som innehaller starkare riktlinjer for de olika faserna, eller arbeta enligt eget tycke.

Med hjélp av DSDM:s timeboxing och prioritering genom MoSColV Rules kan man kdnna
sig sdker pa att leverera sitt projekt i tid och att den viktigaste funktionaliteten finns med
redan i tidigt i utvecklingsstadiet. Valen mellan utvecklingsmetoder var manga nar det
gdllde projekt likt detta. Skillnaderna &r ofta inte stora mellan olika metoder men
angreppssatt och detaljrikedom varierar.

Eftersom detta arbete inte slutar med en leveransbar produkt kunde vi inte fullborda
DSDM:s livscykel. Faserna Design- och Utvecklingsiteration samt Implementering

berordes alltsa inte i vart projekt.

DSDM valdes till planerings- och utvecklingsmetod for vért arbete p g a just flexibiliteten.
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6 Slutsatser och Diskussion

Har presenteras de slutsatser vi dragit utifrdn var analys. Dessutom fors en diskussion om
alternativa val och vagar for utveckling.

6.1 Agenten och logiken

Forskningen inom agentomradet var mer omfattande &n vad vi hade rdknat med under
borjan av vart arbete. Informationen som relativt enkelt kan hittas i form av uppsatser,
bocker och manualer &r vilarbetad och utforlig. Nar vi granskade dessa teorier upptéackte
vi att man kunde fa mycket hjédlp av dem vid utvecklingen och att de staimmer vil 6verens
med vart eget tankesétt nédr det géller agenter.

Utvecklingen inom omradet rent programmeringsmassigt for agenter dr sa pass langt
ganget att det inte krdvs ndgra extrema fardigheter for att starta upp utvecklingsprojekt.
Ett antal vil standardiserade ramverk for uppbyggnad av bade agentens plattform och
kommunikation existerar. JADE som vi haft under luppen igenom vart
undersokningsarbete &r ett utméarkt sddant och rekommenderas vid agentutveckling.

Vi fokuserade pa exakt matchning av produktnamn mellan agenter, da detta stélldes upp
som ett gemensamt krav mellan oss och ESR. Andra alternativ fér matchning kan vara att
anvanda ontologi, d v s att agenten ldr sig vilka ord som &r besldktade med varandra och
sjdlv raknar ut om produktnamnen matchar, eller ett system for delvis matchning sa som
dagens sokmotorer pa Internet fungerar. Problemet med det senare alternativet dr att det
kommer att finnas en viss felmarginal. Om detta inte &r acceptabelt kan agenten dtervanda
till anvandare med delvis matchningar sa far denna sedan viélja vilka som passar.

Nar det géller hur mycket en agent faktiskt far bestimma sjdlv krdavs noggrann eftertanke.
For att absolut lita pa en agent maste denna besitta all kunskap som sin uppdragsgivare
har, vilket troligtvis dr omdjligt. Detta betyder att en viss felmarginal méste tas med i
berdkningarna for vad en agent faktiskt utfor. Forhdllandet automatisering mot
felmarginal maste 6verviagas, det vill sdga, dr nyttan med att lata agenten avgora stor nog
jamfort med risken att avgorandet blir felaktigt.

En frdga som dykt upp under arbetet dr hur avancerad logiken kan och far bli? I detta
system har vi ett antal startparametrar som agenten arbetar efter. Antalet och utformning
av dessa stdr i direkt forhallande till hur avancerad logik agenten kan anvinda sig av.
Idéer fanns i tidigare skeden om en forhandlingslogik som byggde pd hur angeldgen
agentens uppdragsgivare var pa att kopa eller sédlja varan. Givetvis dr detta ett intressant
omrade, men i ESRs syften passar det foga eftersom vi inte vill gagna endera parten vilket
ar det primdra syftet med en sddan logik, att tillskansa sig fordelar.

Det stod klart tidigt i vdr undersokning att Auktionssystem var mest lampat for ESR. Detta
mycket pa grund av att vara agenter maste utfora en réttvis forhandling for bada parterna.
En kdpagent far inte byggas “smartare” dn en siljagent, och vise versa, dd vi har hand om
bada dessa parter.
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6.2 Metodval

DSDM ir en relativt generell metod och kan likas mer vid ett ramverk &n en faktisk metod.
Den innehaller utvecklingsfaser och verktyg for utveckling men saknar detaljerade
riktlinjer for vad som skall utrdttas och produceras fran varje utvecklingsfas. I andra
utvecklingsmetoder, sd som XP (Extreme Programming) eller RUP (Rational Unified Process),
finns dock mycket hjdlp att hamta fran dem som behover starkare riktlinjer att folja. Detta
dr nagot som gor DSDM speciellt attraktivt; Att man kan ta hjdlp fran andra metoder for
att fylla i hdlen som DSDM lamnat efter sig. Frdgan en projektgrupp bor stilla sig fore de
beslutar om utvecklingsmetod &r hur pass styrda av riktlinjer och dokumentation de vill
vara. Darefter kan DSDM anvéndas i sin fullhet eller anpassas med hjilp av en annan
utvecklingsmetod for att fylla de behov projektgruppen har.

Verktygen som DSDM tillhandahaller &r till stor hjdlp under hela projektet. De tva
huvudsakliga verktygen, MoSCoW Rules och Timeboxing, underlittar bade planering och
produktion.

6.3 Forslag till vidare arbete

Utveckla handelsagent med hjilp av DSDM

Att faktiskt utveckla denna agent med hjalp av DSDM ir ett intressant projekt for att
senare utvirdera metoden. DSDM &r sa pass omfattande och har savitt vi funnit inte
granskats sarskilt genomgaende i den akademiska viarlden. Vi fragar oss varfor eftersom
DSDM anvinds inom manga omraden och foretag som sikerligen 6nskar en utvérdering.

Fordjupning inom sjdlvlirande agenter

Detta skulle kunna utvecklas till mer &n ett examensarbete i sig. Hur bér man utforma
logik for en sjdlvldrande agent? Vad vill man att agenten ska lédra sig, och varfor? For en
agent som handlar med varor uppstar ett stort behov av att kunna lita pd agenten, vagar
man lata agenten ldra sig hur mycket som helst?

Mobila agenter och sikerhet

En teknik som idag finns &r att kunna 6verfora kommunicerande agenter och dess
programkod fran en plattform till en annan. I ett slutet system, med flera plattformar for
agenterna, dr det majligt att inga praktiska eller moraliska problem uppstar. Daremot om
systemet dr oppet och agenter fran andra foretag eller privatpersoner har ritt att koras pa
detta 6ppna system uppstar en hel del fragor. Vilka agenter skall tilldtas? Hur forsdkrar
man sig om att ingen kan tillskansa sig privilegier som inte bor uppsta?
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Bilaga A - Exempel pa frdgor till respondenten

1. Beskriv generellt hur Swap Meet fungerar.

2. Vad anser du vara de viktigaste aspekterna for ett handelssystem at ESRs
medlemmar?

3. Hur manga medlemmar har ESR som kan tdnkas anvdnda handelsystemet?

4. I hur stor utstrackning har ESR’s medlemmar tillgang till egen dator och bredband?

5. Hur utfors handeln?

6a. Vad kan medlemmarna tdnkas handla med for utrustning?

6b. Beskriv gidrna vad olika delar och komponenter kan heta.

7. Onskemal om handelskriterier, hur ska kvantitet, tid hanteras?



