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A Initialise et construit le cadre et
la zone de simulation

-- y

A Affiche le plateau de la zone de
simulation

REPRESENTATION PROGRAMME

r'

REPRESENTATION GRAPHIQUE



LA FOURMILIERE DOIT
POUVOIR

A1KOEPEKJJA H= BKQNI EHEi NA 0OQ . REPRESENTATION PROGRAMME

A"BBE?DA H= BKQNI EHEi NA O

REPRESENTATION GRAPHIQUE




LA NOURRITURE DOIT LA NOURRITURE PEUT

POUVOIR S AUSSI

A Positionne la nourriture OQN HT1T 2 N=1J A En fonction du

s
8 a8 8

stock restant
la nourriture

REPRESENTATION PROGRAMME
A"BBE?DA H= JKQNNEPQNA 0Q
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A Réduit le stock de la nourriture '
4
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REPRESENTATION GRAPHIQUE




[ C:\CodeBlocks_library\Fi

[ C:\CodePlocks_library\Fourmis_Fourrageuses\bin\DebughFourmis_Fourrageuses.exe O X

PARAMETRES SIMULATION

SIMULATION D'ALEXIS GIBERT ET CEDRIC CHANFREAU

Fourmio o

nombre nourriture [1-5] 4

NOURRITURE N°1

position nourriture X [1-18] 15
position nourriture Y [1-18] 8
St{}l:k. nour‘r‘iture [1_4] 2 APPUYER SUR UNE TOUCHE POUR COMMENCER

MOURRITURE N°2

position nourriture X [1-18] 12
position nourriture Y [1-18] 4
stock nourriture [1-4] 2

MOURRITURE N°3

LES PARAMETRES ET
LESDONNES =

NOURRITURE N°4

position nourriture X [1-18] 1
position nourriture Y [1-18] 4
stock nourriture [1-4] 2
nombre d'espéces [1-2] 1

ESPECE DE FOURMIS N°1

nombre fourmis [1-58] 13
position fourmiliére X [1-18] 16
position fourmiliére Y [1-18] 1

$3&"5*0/ %T6/ . &/ 6 1" 3" . &BOPTAIKF&



[ C:\CodePlocks_library\Fourmis_Fourrageuses\bin\DebughFourmis_Fourrageuses.exe X

PARAMETRES SIMULATION

[a] Changement de mode  wmode © zléatoire
[q] Lancer la simulation

[TA8] Déplacenlent qu curseur Le parameétre : Position de la nourriture o
[EMTREE] mode manuel : Modifier la valeur / Valider la valeur
—

[ENTREE] mode aleatoire : Raffraichir les wvaleurs
- TEJPANR=HHAL @A

nombre nourriture [1-5] F A —
MOURRITURE N°1
|Iiii!!l||l ||!!|I
lll&*Iiiii‘%Illl |||||||

position nourriture X [1-18] 15
position nourriture Y [1-18] 8
stock nourriture [1-4] 2

Valeur interne ; 1

MOURRITURE N°2

position nourriture
position nourriture
stock nourriture

Valeur interne : 25

MOURRITURE N°3

position nourriture
position nourriture
stock nourriture

NOURRITURE N°4

position nourriture X [1-18] 1
position nourriture Y [1-18] 4
stock nourriture [1-4] 2
nombre d'espéces [1-2] 1

ESPECE DE FOURMIS N°1

nombre fourmis [1-58] 13
position fourmiliére X [1-18] 16
position fourmiliére Y

Nombre nourriture :

[Q] -> lancer la simulation



LA SIMULATION  LES FOURMIS

LES PHEROMONES
DOIVENT POUVOIR

A Positionne les fourmis a la fourmiliere A"BBE?DA HAO LDT NKI

T sewermme asoun. [RTSRR
_‘-I-"'l*$)&.3

A Réduit le temps des

- phéromones (durée limité)
A Se déplace en suivant

les phéromones
A Se déplace en retournant

a la fourmiliére

S AT

REPRESENTATION PROGRAMME

A Se déplace aléatoirement
sur la carte

A Une nourriture _ -
A Une phéromone
REPRESENTATION GRAPHIQUE

W
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Les états

ETAT 3 § ETAT 4

RECHERCHE TROUVE COLLECTE RETOUR SiSOlf

NOURRITURE
PHEROMONE NOURRITURE FOURMILIERE
Initialisation MOLRRTEIRE FOURMILIERE

Déplacement en Déplacement de
suivant les retour a la
phéromones fourmiliere

Déplacement
aléatoire
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COND
LR 4 x- " "644% %&4 1" 48&3&- -

RECHERCHE TROUVE COLLECTE RETOUR BIEFCT

NOURRITURE /

NOURRITURE PHEROMONE NOURRITURE FOURMILIERE FOURMILIERE
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Quitter le jeu : Q

Stock nourriture © :
Stock nourriture total

Nombre de cycles

Quitter le jeu : Quitter le jeu : Q

Stock nourriture : Stock nourriture @ : [}
Stock nourriture total : Stock nourriture total : a8
Nombre de cycles Nombre de cycles : 38

Nombre de foumis mangées : Nombre de foumis mangées
Vous avez quitté la partie Les fourmis ont bien récupéré toutes les nourritures




ETAT 1 | ETAT 2

DEPOT
NOURRITURE
FOURMILIERE

RECHERCHE
NOURRITURE

TROUVE
PHEROMONE

COLLECTE RETOUR
NOURRITURE FOURMILIERE

Initialisation

Déplacement en
suivant les
phéromones

Déplacement de
retour a la
fourmiliere

Déplacement
aléatoire

initialiserMatrice

deplacementPh
Suivante

retourFourmiliere

deplacementAlea




deplacementPhSuivante

Vue externe
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deplacementPhSuivante

atriceDirectionPheromone




deplacementPhSuivante

00rFMY - 1][ coorFMX]

oorFMY+1][ coorFMX]
Ph [ coorFMY J[coorFMX - 1]

psPh [ coorFMY ]J[coorFMX+1]

an [coorFMY][ coorFMX] < - C A.
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' Recherche des phéromones autour de la fourmi

/ /

© Sl (h>0) ALORS

P liste[nb][0] < - h
- liste[nb][1] < _i KJT
nb < - nb+l
FINSI

S| (b>0) ALORS
liste[nb][0] < - b
liste[nb][1] < - KJT
nb < - nb+1

FINSI

Sl (g>0) ALORS

liste[nb][0] < - g
liste[nb][1] < - 2 KJT
nb < - nb+l

[EEN

Di NKI KJ A

FINSI p
S| (d>0) ALORS -
liste[nb][0] < - d -
liste[nb][1] < - 3 KJT ////i—\‘_,/ -
nb< - nb+l ' e =
FINSI ////// /// _________ — -
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deplacementPhSuivante

Gestion des conflits en cas de multiples phéromones

UAND idx <nb AVEC idx =idx+1
- Sl (liste[0][0] > liste[ idx ][O

liste[0][0] <
liste[O][1] <

FINSI
FINPOUR
FINSI




' SUIVANT (liste[0][1])

\
| |

/ -7 4 /

!l )

~ Sl (liste[0][1]=0) ALORS
P COOrFMY =coorFMY - 1
FINSI
S| (liste[0][1]=1) ALORS
coorFMY =coorFMY+1
FINSI
Sl (liste[0][1]=2)ALORS
coorFMX =coorFMX- 1
FINSI
Sl (liste[0][1]=3)ALORS
coorFMX =coorFMX+1
FINSI
ecran [ coorFMY][ coorFMX]=CARAC _FM
FINSUIVANT
FINPROCEDURE




Produit informatique réalisé

M Ci\CodeBlocks library Fourmis Fourageuses\bin\Debug Fourmis Fourmageusesexe

SIMULATION D°ALEXIS GIBERT ET CEDRIC CHANFREAU

APPUYER SUR UNE TOUCHE POUR COMMENCER

Le changement graphique
des stocks de nourriture en
simulation

- T=BBE?D=CA @A
temps réel

‘odeBlocks_library\Fourmis_Fourrageuses\bin\Debug\Fourmis Fourrageuses.exe

PARAMETRES SIMULATION

[a] Changement de mode
[q] Lancer 1a simulation
[TAB] Déplacemlent du curseur

[ENTREE] mode manuel :
[ENTREE] mode aleatoire :

nombre nourriture

NOURRITURE N°L

position nourriture X
position nourriture ¥
stock nourriture

NOURRITURE N°Z

position nourriture X
position nourriture ¥
stock nourriture

NOURRITURE N°3

on nourriture X

bre d'espéces

ESPECE DE FOUR

e fourmis
ion fourm
position four

Quitter le jeu :

Stock

Stock

Nombre

ourriture
ourriture

de cycles

total

Modifier la valeur / Valider la valeur
Raffraichir les valeurs

Bilan de chaque étudiant






