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Créer une simulation

Conclusion

Simulateur Extensible Multi-Agents

SEMA
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Réalisation effective

Présentation du projet
Introduction
Cahier des charges
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Introduction

I Simuler :

I utile en sciences.
I difficile et technique.

I SEMA

I Objectif : prise en charge la partie technique.
I Intérêt : s’occuper de la modélisation uniquement.

I Projet inédit ( ?) et pluridisciplinaire.
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Cahier des charges

Simulateur extensible et généraliste. Destiné aux mondes :

I multi-agents.

I de terrain rectangulaire fini 2D.

I avec interactions.

Buts de SEMA :

I création facile de mondes.

I visualisation dynamique.

I interagir en direct avec le monde.
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Réalisation effective

Mise en place d’un cadre de simulation convivial comportant :

I Hiérarchie de classes extensibles.

I Modélisations de base.

I Interface utilisateur.

I Editeur graphique.

I Wizard.

I I/O de fichiers SIM.

I Javadoc exhaustive.

I Exemples pluridisciplinaires illustrant les possibilités de SEMA.
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Réalisation effective

Mise en place d’un cadre de simulation convivial comportant :

I Hiérarchie de classes extensibles.

I Modélisations de base.

I Interface utilisateur.

I Editeur graphique.

I Wizard.

I I/O de fichiers SIM.

I Javadoc exhaustive.

I Exemples pluridisciplinaires illustrant les possibilités de SEMA.

5 / 43



Présentation du projet
Moteur de simulation

Interface utilisateur
Modélisation de base
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Cadre de travail

Moteur de simulation : le coeur du projet. Regroupe :

I le temps

I l’espace

I les interactions

I les agents généralistes

I l’interfaçage avec une application graphique.

Caractéristiques principales :

I Echelle de temps continue.
I Espace fini à 2D :

I continues.
I couvert par une matrice de cases.
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Caractéristiques principales :

I Echelle de temps continue.
I Espace fini à 2D :
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Créer une simulation

Conclusion

Cadre de travail
Fonctionnement du moteur temporel
Hiérarchie des classes

Fonctionnement du moteur temporel

Choix d’une vision événement-centrée :

I Décomposition des actions en événements instantanés.

I (Date, Evénement) enregistré dans un TreeMap.

I Traitement événement par événement.

=⇒ déconnexion totale temps processeur/simulé !

Liaison temps réel/simulé dans l’interface.
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I Traitement événement par événement.
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Créer une simulation

Conclusion

Cadre de travail
Fonctionnement du moteur temporel
Hiérarchie des classes

Fonctionnement du moteur temporel

Choix d’une vision événement-centrée :
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Nature :

I S’interpose pour les interactions entre agents.

I Agit sur la simulation (météo, phénomènes naturels, ...)

World :

I Assure la cohésion de la simulation.

I Simulation = une instanciation de World.
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Créer une simulation

Conclusion

Cadre de travail
Fonctionnement du moteur temporel
Hiérarchie des classes

Classes World et Nature

Nature :

I S’interpose pour les interactions entre agents.

I Agit sur la simulation (météo, phénomènes naturels, ...)
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Fonctionnalités et ergonomie

Interface simple, paramétrable et conviviale.

I Visualisation de la carte, zoom, centrage et suivi d’un
élément...

I Choix de la vitesse de simulation.

I Sélection d’éléments, de cases, et champs d’informations.

I Champs éditables, agents déplaçables à la souris.
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12 / 43



Présentation du projet
Moteur de simulation

Interface utilisateur
Modélisation de base
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Différents niveaux d’exceptions :

I interface.

I I/O de fichiers SIM.

I traitement des événements de la simulation.

I fin de simulation.

Affichage d’un message d’erreur si pertinent.

18 / 43



Présentation du projet
Moteur de simulation

Interface utilisateur
Modélisation de base
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Réalisation effective

Moteur de simulation
Cadre de travail
Fonctionnement du moteur temporel
Hiérarchie des classes

Interface utilisateur
Fonctionnalités et ergonomie
Relations interface-simulateur

Modélisation de base
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I Connâıt sa zone de diffusion.
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L’agent

I Capable d’entreprendre des Action, qui :

I modélisent une action continue.
I s’accomplissent en enregistrant des événements pas à pas.
I peuvent être mises en pause, arrêtées, reprises...

I Doté de méthodes de décision.

Action = encapsulation efficace pour définir des comportements !
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I peuvent être mises en pause, arrêtées, reprises...
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I se déplacer
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I crôıtre

I dormir

I se reproduire

I mourir

I voir

I recevoir des signaux

I communiquer (signaux, phéromones, dialogues)
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I Redéfinir les classes structurelles du simulateur.

I Utiliser nos modélisations de base.

I Définir de nouvelles actions, de nouveaux comportements.

28 / 43



Présentation du projet
Moteur de simulation

Interface utilisateur
Modélisation de base
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Créer une simulation

Conclusion

Phase A : programmation
Phase B : le fichier SIM
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I Génération de fichiers SIM.

30 / 43



Présentation du projet
Moteur de simulation

Interface utilisateur
Modélisation de base
Créer une simulation

Conclusion

Phase A : programmation
Phase B : le fichier SIM
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I Objectifs :

I atteints.
I dépassés. . .

I ...et beaucoup de boulot pour en arriver là.
I Une expérience enrichissante :

I programmation Java.
I travail en équipe.
I intellectuellement et scientifiquement.

I physiologiquement.
I culinairement.
I socialement...
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I dépassés. . .

I ...et beaucoup de boulot pour en arriver là.
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Caractéristiques d’un projet POOGL respectées :

I Totalement et intrinsèquement orienté objet.

I Projet personnel et sérieux, d’utilité scientifique.

I Robuste et fonctionnel.

I Structuré et extensible.

I Code authentique et documenté.

I Interface et ergonomie soignées.

I Et en plus, on s’est même appliqués pour faire des exemples...
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I Robuste et fonctionnel.
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I Interface et ergonomie soignées.

I Et en plus, on s’est même appliqués pour faire des exemples...

33 / 43



Présentation du projet
Moteur de simulation

Interface utilisateur
Modélisation de base
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I Structuré et extensible.

I Code authentique et documenté.
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Créer une simulation

Conclusion

Bilan du projet
Points forts et perspectives

Le quotidien du 3ième étage : un début de vie sociale !
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Aller plus loin ?

Projet largement terminé dans le cadre de POOGL.

Avoir une vraie envergure scientifique ⇒ encore beaucoup de
choses à faire :

I fichier d’aide complet.
I éditeur évolué de mondes.
I se passer de Java (pseudo-code ?)
I bibliothèque de modélisations.
I reprogrammer Sema dans un langage avec héritage multiple ?
I etc.

 Il y aura sûrement une suite à ce projet...

Des questions ?
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I se passer de Java (pseudo-code ?)
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I etc.
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