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Cadre de travalil

Moteur de simulation : le coeur du projet. Regroupe :
> le temps
» |'espace
» les interactions
» les agents généralistes
» l'interfacage avec une application graphique.

Caractéristiques principales :
» Echelle de temps continue.
» Espace fini a 2D :

> continues.
> couvert par une matrice de cases.
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Choix d'une vision événement-centrée :
» Décomposition des actions en événements instantanés.
> (Date, Evénement) enregistré dans un TreeMap.

» Traitement événement par événement.

Liaison temps réel/simulé dans I'interface.
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Nature :
» S'interpose pour les interactions entre agents.

» Agit sur la simulation (météo, phénomenes naturels, ...)

World :
» Assure la cohésion de la simulation.

» Simulation = une instanciation de World.
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Interface simple, paramétrable et conviviale.

>

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

» Choix de la vitesse de simulation.

» Sélection d’'éléments, de cases, et champs d'informations.

» Champs éditables, agents déplacables a la souris.

12/43



Interface utilisateur Fonctionnalités et ergonomie

Screenshot de |'interface

New file. Groun

Openfile...

Edit il Center
Reset current file 7 Highlight
Reset with hoxfactor

Choose Element

Element's Icon ’E

Zoom (:( ¥ ’E ,m [Z] Follove

0 [ Marked

World's Properties Kill

Locked for Mouse
Element's Properties

Time factor | -Achieved | ] pause | 0" GotoDate
0

[T Boost

— Next's steps Displayvirtual delay (ms)
e ) Mext date i}

13/43



Interface utilisateur Fonctionnalités et ergonomie

Structure de l'interface

Menus

Interaction aveg
Zotie'd'apercu la case sélection
de la carte e
© < z d'affichage
de la carte
du monde simu

oom
ment sélectionné

Proprietés
du monde

ais de rafraichissement

Gestion du temps-réel/simulé et des d

14/43



Interface utilisateur Fonctionnalités et ergonomie

Structure épurée de l'interface

Interaction avec
Zone d'aper la case sélectionnée

ephent Zone d'affichage

de la carte
du monde simulé

Interaction avec
I'élément sélectionné

Proprietés
du monde

temps réel/simulé et des délais de rafraichissement

15/43



Présentation du projet
Moteur de simulation

Interface utilisateur Fonctionnalités et ergonomie
Modélisation de base Relations interface-simulateur
Créer une simulation

Conclusion

Synchronisation temps réel /simulé

Boucle générale du thread simulation :

1. On bloque I'affichage.

16/43



Présentation du projet
Moteur de simulation

Interface utilisateur Fonctionnalités et ergonomie
Modélisation de base Relations interface-simulateur
Créer une simulation

Conclusion

Synchronisation temps réel /simulé

Boucle générale du thread simulation :
1. On bloque I'affichage.

2. On calcule I'événement suivant.

16/43



Présentation du projet
Moteur de simulation

Interface utilisateur Fonctionnalités et ergonomie
Modélisation de base Relations interface-simulateur
Créer une simulation

Conclusion

Synchronisation temps réel /simulé

Boucle générale du thread simulation :
1. On bloque I'affichage.
2. On calcule I'événement suivant.
3. Si on doit rafraichir |'affichage :

16/43



Présentation du projet
Moteur de simulation

Interface utilisateur Fonctionnalités et ergonomie
Modélisation de base Relations interface-simulateur
Créer une simulation

Conclusion

Synchronisation temps réel /simulé

Boucle générale du thread simulation :
1. On bloque I'affichage.
2. On calcule I'événement suivant.

3. Si on doit rafraichir |'affichage :
» Temporisation pour ajuster le facteur temporel.

16/43



Interface utilisateur
Relations interface-simulateur

Synchronisation temps réel /simulé

Boucle générale du thread simulation :
1. On bloque I'affichage.
2. On calcule I'événement suivant.

3. Si on doit rafraichir |'affichage :

» Temporisation pour ajuster le facteur temporel.
» Dessin du monde.

16/43



Présentation du projet
Moteur de simulation

Interface utilisateur Fonctionnalités et ergonomie
Modélisation de base Relations interface-simulateur
Créer une simulation

Conclusion

Dessin du monde

Algorithme d'affichage performant et flexible.

Dessin :




Présentation du projet
Moteur de simulation

Interface utilisateur Fonctionnalités et ergonomie
Modélisation de base Relations interface-simulateur
Créer une simulation

Conclusion

Dessin du monde

Algorithme d'affichage performant et flexible.

Dessin :

1. des cases visibles.

17/43



Présentation du projet
Moteur de simulation

Interface utilisateur Fonctionnalités et ergonomie
Modélisation de base Relations interface-simulateur
Créer une simulation

Conclusion

Dessin du monde

Algorithme d'affichage performant et flexible.

Dessin :
1. des cases visibles.

2. de leurs éléments.

17/43



Présentation du projet
Moteur de simulation

Interface utilisateur Fonctionnalités et ergonomie
Modélisation de base Relations interface-simulateur
Créer une simulation

Conclusion

Dessin du monde

Algorithme d'affichage performant et flexible.

Dessin :
1. des cases visibles.
2. de leurs éléments.

3. de I'état de la nature.

17/43



Interface utilisateur
Relations interface-simulateur

Dessin du monde

Algorithme d'affichage performant et flexible.

Dessin :
1. des cases visibles.
2. de leurs éléments.

3. de I'état de la nature.

Utilisation de Drawing : intermédiaire entre graphisme et
simulation.
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» contenant des comportements et objets de base.

» facilitant la mise en place d'intelligences.

» Principe : des classes généralistes a hériter.
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Déja implémentées : zones circulaires, rectangulaires, ponctuelles.
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» ID unique.

surface (Area).

>
» événement généraliste pour planifier des taches.
» fonctions d'interaction de base.

>

fonction de mort.
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> peuvent étre mises en pause, arrétées, reprises...

» Doté de méthodes de décision.

Action = encapsulation efficace pour définir des comportements !
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Implémentation de comportements de base :

manger
croitre

dormir

se reproduire

mourir

voir

recevoir des signaux

communiquer (signaux, phéromones, dialogues)
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atteindre un objectif
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Phase A : programmation

L'utilisateur peut, par héritage :
» Redéfinir les classes structurelles du simulateur.
» Utiliser nos modélisations de base.

» Définir de nouvelles actions, de nouveaux comportements.
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Phase B : le fichier SIM

Fichier SIM = carte évoluée.
» Syntaxe riche et fonctionnelle.
Décrit un monde, ses classes structurelles, ses agents.
Lisible et générable par I'interface.
Permet de créer un monde facilement sans compilation.

Ajuste les parametres de |'interface.
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Totalement et intrinsequement orienté objet.
Projet personnel et sérieux, d'utilité scientifique.
Robuste et fonctionnel.

Structuré et extensible.

Code authentique et documenté.

Interface et ergonomie soignées.
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Et en plus, on s'est méme appliqués pour faire des exemples...
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Le quotidien du 3ieme étage : un début de vie sociale!
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