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Introduction

/'S NI LILERZNI aQAyaONAR(G RIya fdeseaddtelax QBERSINSNEP&D RS LINE
Sabatier deToulouseeti N» AGS RS I YAAS Sy dzdzdNBR @dgiziellsiu® G 2 G & LI IS
f QS y OnehBedgvEloppemenCode Blocksen langage C.

[ Q2 0 &dtddiciédun simulateur de fourmis fourrageusesne colonie dedurmis doit ramenerde la
nourriture danssafourmiliere.9 f  S& LIS dz@ S yladissaatQ pisie Né phérogdliesSryeur chemin.

Ce rapporiprésente dans un premier tempse projet dans sa globali@insi qudes régleS i tf A YA G Sa |j dzQA €
Dans un second tempd détailleR Q dzy’ LJ2 Aaxtliitectirblle atpdmmecodé en CEnfin, il illustre
f Q2 NH | ek gemdine 8ayfojeR les fches réaliséest ce qui en est ressorti
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Chapitre | Présentation globale du projet

Partie A Fourmi Fourrageuses

I.LA.1. Nature et fonctiondu projet
Ce projet est destindf QI LILIX A Ol G A 2thotiBnSehseiyhSas &ndofr&rimationdurant le prenier
semestre Il a pour fonction de vérifieet R Q | Y S hioscdrdBtéidced Jr NJ f | LINI G A |j@de®ueS G QI dz
StidzRAF Yl &aQSail etudzgroufedSoddich Nd sdayhivealNa® @uSlésnotesauxpremiers
examers de programmation.Tresmotivé a ilée deconcewir un projet de simulationd professeum accepté
denous #tribuert S LINP 2SS RS LINE I NIRYAzy(iS 292 (RIS RSov@Z dzNIM ARy T 2

nous avondaptisé« Fourmiand ».

I.LA.2. Rgles de la simulation
Partant de leur fairmiliére, les fourmis se déplacent aléatoirementsiey S O NI S& [ 2 M&lg dzQSt f Sa
nourriture, elles en ramenent une partie dans la fourmiliére en laissant tout le long du trajet des phéromones.
[ 2NER | dzQdzy S F2dzN¥A ONBASS  dzy & diAia B3zA K $IzQWIK $ MB W2 YVANR (i dzNE
AQSENABY G | dz 02 dzii s Rehdmst quz HINGS lesnpurriu@ggrésentent dans la zone de

simulationsoient ramenésala fourmiliere
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Fourmis Fourrageuses

Partie B Le cahier des charges

Cette partie présente et déta8ll eriséinble des principales fonctionnalités du programme afidéjsartager au

Y 2 & S yh taBl€adzelles qui sont indispensablde celles qui sonoptionnelles.

[.B.1. Les fanctionnalitésdes fourmis

DQ@preésles regles énoncéexu paragraphe.A.2 les fourmis divent avoir un embre, étre initialis&ala

fourmiliere, se déplacer aléatoireent sur la zone de simulation (lors@lles ne trouvent pas de nourriturgs

se déplacer en suivant les phéromones (si elles en trojyeaidélacer en retournanala fourmiliere (si elle

tombe sur une nourriturg

L@nsemble deesfonctionnalités ont donc étéretranscriteset triées en fonction ddeurs importance®t de la

difficulté ales réaliserdans le tableau suivant

Importance Difficulté

But Fonction Descriptionde la foncton
Acquisitionde | Nombrede [5SYlI YRS dzy y2YoNS
données fourmis enregistre sa saisie
e e Initialise toutes les fourmis a la
e Initialisation s s
Initialisation . fourmiliére et leur affecte |'état de
desfourmis .
départ
Aléatoire de | Déplace la fourmi (d'une case)
la fourmi aléatoirement sur I'écran
. Suivant les Déplace la fourmi (d'une case) de faco
Déplacement 3 : . X T
phéromones | suivre la phéromona proximité
Retour a la Déplace la fourmi (d'une case) vers la
fourmiliere fourmiliere
Reclerche - , o
P . Vérifiequ'une fourmi n'est pas sur une
Vérification fourmis sur )
. nourriture
Nourriture

I.B.2. Lesfonctionnalitésde la fourmiliere
D@présles regles énoncéesu paragraphe.A.2 la fourmliére doit pouvoir étre placé sur la zone de simulation
a l@ndroit souhaité par@tilisateur. Nous avons choisi de réaliser ce plaeatpar coordonnéesartésiennes

pour elles soienensuitedessinéesur la zonele simulation.

Ces deusonctionnalités ont donc étéretranscriteset triées en fonction deleurs importance®t de la difficulté

ales réaliserdans le tableau suivant

But Fonction Degription de la foncton Importance Difficulté
Acquisition de | Coordonnées PR p
q . Demande des coordonnéed aQ dzi A €
données/ de la . L
o s et enregistre sa saisie
Initialisation fourmiliere
Dessin Fourmiliere Dessine une fouritiére sur I'écan

Pages/35
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I.B.3. Les fonctionnaltés de la nourriture
D@presles regles énoncéeau paragraphé.A.2 lanourriture doitpouvoir étre placé sur la zone de simulation
a @ndroit souhaité par@tilisateur. De la méme maniére que la fourmiliére nous avoheisi de réaliser ce
placement par coordonnées cartésienrmgnt quelle ne soient placéds la zone de simulatiobe plusé

stock denourriture doit étre mis & jour achaque foidj dzQ fayfiSi viensla collectée

Nous avons décidé de réaliser une option supplémentaire permet@ifichage graphique du stoodn temps

réel.

3 nourritures 2 nourritures 1 nourriture
disponibles disponibles disponible

Figurel : Affichage de la aurritures fonction du stdc

L@nsemble deces fonctionnalité ont doncété retranscriteset triées en fonction ddeurs importance®t de la

difficulté ales réaliserdans le tableau suivant

But Fonction Descriptionde la foncton Importance | Difficulté
Acquisition ggcla;donnees Demande descoo®ly Yy SS& t f Qg
de données : enregistre sa saisie

nourriture

. Dessinda nourrituresur I'écran
. Dessine la - - Yy
Dessin . Redessine la nourriturdifféremment en
Nourriture . Moyenne
fonction du nombre de stock restant
Réduit le stock d'une notiture dans le cas o
Mise a jour de| il reste du stoclde nourrituresur cette
la nourriture | posdtion et si une fourmi est positionnée sur
cette nourriture

Mise a jour

I.B.4. Lesfonctionnalités des phéromones
D@présles régles énoncéexu paragraphé.A.2 les phéromones doiverétre déposés pala fourmilorsquelle
retourne a la fourmiliére(et doncque la fourmi st en possession de nourritureDe plugesphéromones

doivent s@vaporerau bout dn certain tenps.

Ces deugonctionnalités ont donc étéretranscriteset triées en fonction ddeurs importance®t de la difficulté

ales réaliserdans le tableau suivant

But Fonction Descriptionde la foncton Importance Difficulté
Dessine une phéromone sliécran a la
Dessin Phéromones position de la fourmi et initialise le temps

de la phéromone

Mise a jour du | Met & jour le temps des phéromones.
Mise a jour | tempsdes Lorsque que le temps d'une phéromone
phérommes estécoulé le caractere est modifié
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IIB5. [ S&4 F2yO0lAz2yyltAidsa RS f QSONI Y
D@presles regles énoncéeamu paragraphé.A.2 I@cran doit pouvoir afficher le plateau deesimulationavec la
nourriture, les fourmislafourmiliére et les phéromonesPar mesure de sécurit@tran doit étre initialisé au

début de la simulation

Nous avons décidé de réaisunefonctionnalité supplémentairgpermettant a IQtilisateurde voir des

informations relativesla simulation en gurs, en affichante tableau des scores en temps réel.

L@nsemble deces fonctionnalité ont donc étéretranscriteset triées en fonction ddeurs importance®t de la

difficulté ales réaliserdans le tableau suivant

But Fonction | Descriptionde la forction Importance | Difficulté
Initialise le conten R S f @t @ btiuityle
cadre de la zone dgimulation

Affiche k plateau desimulationa une position
Ecran donnée : affiche des caractéres spécifig tout Moyenne
en leur affectant une couleur particuliére

Score Affiche les scores de la simulatien temps réel

Initialisation Ecran

Affichage

I.B.6. Les fonctionnalités dsmenus
Pour que @tilisateur puissesaisir les données relativésla simulationqu@ souhaie, un menuparamétrable
doit étre créé. Une premiére versiode ce menwavec la saie desvaleurs éapespar &ape est indispensable

maisreste peuergonomique

Pour y remédigrnous avons imaginéne seconde versiqrplus ergonomiqugavecun mode de paramétrage
aléatoire etun modelui permettant derentrer les valeursnanuelement De plus nous avons souhaité intégrer

I@cran pour que@tilisateur puissevoir les modifications apportées en temps réel.

Nousavonsaussipris|@itiative de créerun écran daccueilprésentant le nonde la simulation etliverses

informations

L@nsemble deces fonctionnalité ont donc étéretranscriteset triées en fonction deleurs importancet de la

difficulté ales réaliserdans le tableau suivant

But Fonction Descriptionde la foncton Importance Difficulté
Menu ' FFAOKS f QSONI Yy R(@mMAWO
o ; X Moyenne
principal jeu, nom desléveloppeursx)

Demande étaJS LJ- NJ SiGl LIS t QS

parametres avec desecurités

Menu Menu Menu permettant le paramétrage de toutes les

paramétrable variables VdemandéAes q I'utilisgtgavec un
FFFAOKFIS Sy 0SYLld NB

aléatoire ou manuel avec un ensemble de

sécurités

Moyenne
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Partie C Le scenario / lescenarosR Qdzi Af A al GA2Y

Figure2 : Ecran principal de la simulation Figure3: Menu paramétrable de la simulation

Lorsque le programmse lancelQ S @tihcipal(Figure2) apparait il présente le nom du jeunecouleur ainsi
queles noms du bindmeUne instruction précisaf Qdzi A t A & I (G S dzNJ R QiourdidewdeSaddlad dzNJ dzy S

simulation.

[ 2 NA |j dzS urfagpdzéuk dndodicheld$ clavieune nouvelle page apparaift & QF 3A G Rdz YSy dz
paramétrable Figure3). Pour mieux comprendre son fonctionnemehtt ¥ Intdmfissepa@ne paripoint: les

instructions les parametres et laudonnée et enfin,|@crande simulation

DN C:\CodeBlocks.library\ Fourmis_Fourrageuses\bin\Debug\Fourmis_Fourrageuses.exe

LES INSTRUCTIONS

L'ECRAN DE SIMULATION
EN TEMPS REEL

LES PARAMETRES ET
LEUR DONNEE

Figure4 : Les différentes zonesi menu paramétrable
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[.C.1. Les instructions

a] Changement de mode

[
[gq] Lancer la simulation

[TAB] Déplacemlent du curseur

[ENTREE] mode manuel : Modifier la valeur / Valider la valeur
[ENTREE] mode aleatoire : Raffraichir les valeurs

Figure5: Les instructions du menu paramétrable

Les indicationenjauneont LJ2 dzNJ 6 dzi RQF G GANBNI £ QdzAt RS fh€dzi Af Aal &S dzN
nécessaires a la navigation elgamodificationdes parameétres du menu avant simulation. Il @sioter quQ £
notre arrivée le programme se met automatiquement en mode aléatod® dzNJ LISNX SGGNB t f Qdzi A f

de directement commencer la simulatioll est possible de

{ Passete modede paramétragdk @¥:atoire @ manuel(ou inversementen appuyant sur la touche
du claviempour modifier, avec soincertaines données

1 Larcer la simulatioren appuyant sur la touchg|| du clavier

f Naviguerdans lemenu paramétrabléif QI A R SuchB[$ABdU clavie?

§ Sélectionner et modifier lavale@f QI A RS R[SNTREMuUEIavEz@dulBment en mode
manuel)puis y appuyer une seconde fois pour en valider la saisie

1 Rafraichir les données degférents parametresvia la touchg du clavier(seulement en

mode aléatoire)

I.C.2. Les paramétres elfeur donnée

Données avec influence sur
I'affichage du nombre de oude

Données avec aucune influence
sur l'affichage de I'écran

Intervalle de données a
respecter (sécurité)

Paramétres pour une
nourriture

Paramétres pour une
espéce

Figure6 : Les paramétreeursdonnéeslans lasimulation
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Cette zondFigure6) est dédiée a lanodification des parameétres. Ldsnnéesenrougeet en doivent
étre compri@sdans leurs intervalle respectifs eilet sinonunesécuritéY A 8 S Sy dzdz&NB Rl ya S
empécheasa@l t ARIF GAz2ay SO f QSTFFI OS

Les nombre enougeont la possibilittR QF dz3 Y Sy (1l SNJ 2 dz Rd® noONBtRIIZANE R BS a/1FYGNS
autrement ditOS £ | | dzNI LJ2 dzNJ Ay T dz6 ¢ © &NdRjgltai suSeDyisSusttaya@ i€ T A OK | 3 S
ou plusieurs sougones de paramétre ou . Les donnéesle couleur ne continent que des

donnéesrelatives aux sougones deparametres
I &l @2ANI |jdzS LJ2dzNJ t S defauibegtiixée @1S y2 YO NBE RQS&LIs OS

Exemple de cas

Figure7 : Exemple de camvec différentes valeurs affectées alznné du nombre de nourrituréen rauige)

Pagel(d/35








































































