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RESUME.Sur la base d'un probléme pratique portant sur la réalisatidune application de
simulation distribuée interactive, il s’agit pour nous da&uer la plate-formeMADKIT en tant
gue support de développement de Systemes Multi-Agents (Béti#bués. Inspirée du monde
des jeux vidéo en réseau, I'application que nous présenpensiet a plusieurs utilisateurs
connectés ensemble d'interagir simultanément sur uneuersgnulation.

ABSTRACTThrough a practical problem that relies on the realizatidradistributed interactive
simulation (DIS), we want to evaluate tiMADKIT multi-agent platform as a toolkit for build-
ing distributed multi-agents systems (MAS). Inspired eyworld of networked video games,
the application which we present allows several connectamiaito simultaneously interact on
one single simulation.

MOTS-CLES simulation interactive distribuée, jeux vidéo en réseddAS
KEYwoRDSsdistributed interactive simulation, networked video gaméAS
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1. Introduction

Inspirée du monde des jeux vidéo, I'application que nouserons permet a
plusieurs utilisateurs connectés en réseau d’interagiuse méme simulation. Une
telle réalisation impose de nombreuses contraintes etitummsn véritable test pour
une plate-forme multi-agents distribuée commaKIT[GUT 01, MIC 01]. Cette
implémentation nous a ainsi permis d’évalues®K T en tant que supportde développe-
ment de SMA distribués.

2. Description de la Simulation Interactive :“les Abeilles”

Cette simulation est simple, il s'agit d’'un essaim d’alesiltirigé par une reine
se déplacant de fagon aléatoire. Outre la possibilité patilidateur de paramétrer
la simulation (taille et couleur des essaims lancés), eglpeut controler le déplace-
ment d’une reine en lui imposant une politique de déplacéd&imie ou directement
a l'aide de la souris. Il peut par ailleurs filtrer sa perceptile I'environnement en
choisissant de ne voir que les essaims d’une couleur.

Hormis les agents simulés, I'application utilise 5 typeag#nt. L'ageniSched-
uler est chargé de I'ordonnancement de I'ensemble des agentapgdidation. Les
agents de typ€ontroller contrélent le déplacement d’une reine. Les ag&piphyt
espionnent le systéme et envoient les informations rdmsudlux agents de typero-
jectionistchargés de l'affichage. Enfin, les agents de typmutListenerécoutent les
interactions utilisateurs et les transmettent aux agemtsarnés (de typ€ontroller).

La plate-forme M\DKIT, basée sur un modele organisationnel, gére la distribu-
tion de maniére transparente en assurant la cohérencetdeclaurse organisationnelle
(partagée par tous les sites connectés) et I'achemineragntessages entre les agents
locaux ou non. Ainsi sur la base d’une organisation comprdiemsemble des agents,
la distribution consiste ici a répartir les agents suivastdesoins.

3. Premiére Solution : Architecture Client / Serveur

Inspirée du systeme X-Window, cette technique consisteawggr la simulation
sur une seule machine. La visualisation et le controle sedatistance sur les ma-
chines clientes. Pour réaliser cette version, il suffit de@t les agents de typeput-
Listeneret Projectionistsur les machines clientes comme le montre la figure 1. Avec
cette architecture, il N’y a pas d’ambiguité sur I'état dunae. Cependant, le trafic
réseau lié aux informations d’'affichage est trop importanirge type d’application.

1. Un épiphyte est une plante qui croit fixée sur d’autres panhais sans les parasiter. Selon
le méme principe, [GIR 94] propose de développer des agpiptkydes pour évaluer des SMA.
Il recommande de placer des sondes sur les agents du mddetiétudier leur comportement.
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Figure 1. Visualisation distribuée et contrdle a distance (Un agevdtar est ici un
agent jouable : une reine). Host et Client sont deux noydwo KIT situés sur des
machines distantes. La présence de plusieurs clients esilfgurs possible.

4. Deuxieme Solution : ArchitectureDupliqua

L'architecture par duplicatiordypliqug a été développée pour pallier aux incon-
vénients de la précédente en limitant le nombre de messabasggés. Tres utilisée
dans le monde des jeux vidéo, I'idée est que chaque machberdeune copie de
la simulation dans son ensemble[FIT 00, VEL 98]. Seulesriggactions utilisateurs
sont alors échangées de maniéere a ce que la simulation odeteeate. Ce type d'ar-
chitecture entraine cependant des divergences entre ledamsimulés. Il existe par
exemple une inévitable latence qui ne permet pas aux évérnemtisateur d’'étre
pris en compte au méme moment sur 'ensemble des machines.

Pour corriger ces incohérences, la technique ici utilisfesiste a prendre un des
noyaux MADKIT pour référentiel (lanaste) : Il détient alorda vérité sur le monde.
Les autres noyaux distants sont appelégliqua Toutes lesSsecondes, I'ageripi-
phyt placé sur le noyamaster envoie la position de toutes les reines a tous les agents
de typeController sur 'ensemble des machines. Si la divergence dépasse tamcer
seuil, les agent€ontroller rectifient la position des abeilles en conséquence. La fig-
ure 2 illustre ce fonctionnement pour trois noyaux.

5. Conclusion

En assurant de maniére transparente que tous les noyaagatrta méme organ-
isation, la plate-forme MDKIT permet de réaliser rapidement des applications dis-
tribuées. Grace a la structure organisationnelle, I'afieation des composants a pour
principal intérét de permettre a ces derniers de communigeéamment par broad-
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Figure 2. Architecture Master-Dupliqua avec correction. Le greeie@l est le Mas-
ter, les deux autres sont les Dupliquas.

cast sur un groupe) avec tous les agents présents dansiigatjian sans se soucier de
leur localisation physique. En affranchissant ainsi legi@ntes techniques liées a la
distribution, MADKIT permet de se focaliser sur les probléemes d’algorithmigse di
tribuée et de profiter au mieux des principaux atouts de e {ftame (hétérogénéité
et modéle organisationnel). Ce qui nous a permis, dans ke ciednotre application,
de considérer les SMA comme une technologie logiciellgibiste simple et efficace.

6. Bibliographie

[FIT00] FiTcHC., « Multiplayer Technology Today »http ://www.gamasutra.com/ features/
20000120/fitch4.htm, 20J anuary2000.

[GIR 94] GIROUX S., RCHET F., RRQUETTE G., « Systeme d'information épiphyte : espi-
onnage des interactions entre agents Beuxiemes Journées Francophones IAD&SMA
JFIADSMA 94 \oiron, 9-11 May 1994, page 211.

[GUT 01] GUTKNECHT O., MICHEL F., FERBERJ., « Integrating tools and infrastructure
for generic multi-agent systems »Proceedings of the‘8 International Conference on
Autonomous Agents AA’200ontreal, June 2001.

[MIC 01] MICHEL F., FERBERJ., QUTKNECHT O., « Generic Simulation Tools Based on
MAS Organization », Proceedings of the 1B European Workshop on Modelling Au-
tonomous Agents in a Multi Agent World MAMAAW’2pBhnecy, France, 2-4 May 2001.



Simulation Distribuée Interactive 5

[VEL 98] VELLON M., MARPLE K., MITCHELL D., DRUCKER S., « The Architec-
ture of a Distributed Virtual Worlds System », Web site de Microsoft, http ://
www.research.microsoft.com/vwg/papers/oousenix.hga8s.



