VersaSim
Instrukcja uzytkownika

Wprowadzenie - systemy wieloagentowe.

System wieloagentowe to zespét ztozony z agentéw, ktére sie ze sobg
komunikajg i wspdtpracujg przy rozwigzywaniu zadanego problemu. Uzywa sie ich
na przyktad do rozwigzywania problemoéw o naturze rozproszone,;.

Pojedynczy agent, jest to jednostka zdolna do komunikacji z innymi agentami
w swoim srodowisku, zdolna do percepcji, a wiec obserwowania swojego otoczenia i
dokonywania decyzji, aby osiggngc¢ swoje cele, ktére zostaty jej nadane.

Program VersaSim pozwala na tworzenie i przeprowadzanie symulacji
wieloagentowych. Uzytkownik moze zdefiniowa¢ program wykonywany przez
agentéw za pomocg pseudo-kodu lub kodu w jezyku Java. Nastepnie ma mozliwos¢
budowy symulacji z agentéw, obserwowania jej rozwoju i ingerencji w niego.

Cechy programu VersaSim.

» Program (cykl zycia) agenta skfada sie z zachowan.

+ Agent moze mie¢ dowolng ilos¢ zachowah.

« Symulacja dzieli sie na cykle. Uzytkownik ustala ile czasu na zegarze
symulacji zajmuje jeden cykl.

 Podczas trwania jednego cyklu wykonywane sg jednorazowo wszystkie
aktywne zachowania wszystkich agentéw. Nastepnie aktualizowany jest zegar
symulacji o dtugos¢ cyklu.

e Z punktu widzenia czasu symulacji wszystkie zachowania trwajg tyle samo i
wykonuja sie réwnoczesnie.

+ Ze wzgledu na powyzsze, szybkos¢ mijania czasu symulacji uzalezniona jest
od obcigzenia procesora, czyli m. in. od iloSci dziatajacych agentéw.

« Uzytkownik ma mozliwos¢ ustalenia maksymalnej predkosci symulacji, ktéra
rozumiana jest jako stosunek mijajgcego czasu symulacji do uzytego czasu
procesora. Przyktadowo, dla predkosci 3x, obliczone zostanie 150ms
symulacji nie szybciej, niz w czasie rzeczywistym réwnym 50ms. Warto
zaznaczy¢, ze zasoby obliczeniowe komputera bedg ogranicza¢ mozliwos¢
przyspieszenia.

« Zachowanie jest atomiczne, tj. jego wykonanie nigdy nie zostanie rozbite
miedzy cykle.

« Uzytkownik wyznacza maksymalny czas procesora, jaki moze byc
przeznaczony na obliczenie zachowan jednego agenta. Jesli zostanie on
przekroczony, agent zostaje unicestwiony.

e Symulacja przeprowadzana jest wielowatkowo. Uzytkownik ma mozliwos¢
ustalenia liczby wykorzystywanych watkéw.




« llos¢ watkdédw nie odpowiada ilosci agentéw.

e Zachowania jednego agenta w jednym cyklu wykonywane sg zawsze przez
jeden watek.

« Ze wzgleddéw bezpieczenstwa, w kodzie agentéw zablokowane jest uzywanie
funkcji operujgcych na zasobach systemu operacyjnego. Istnieje natomiast
specjalny mechanizm, pozwalajacy na wczytywanie zawartosci plikéw (np.
obrazkéw) przed faza wykonania zachowan.

Przyktadowa symulacja

Aby utatwi¢ uzytkownikowi rozpoczecie pracy z programem, dodano opcje
importowania przyktadowej symulacji. Jest ona dostepna w menu Tutorial - Deploy
example simulation. Wybranie tej opcji spowoduje skopiowanie plikéw agentéw oraz
wczytanie symulacji ,Rolnik, wilk i kréliki”. Z pewnoscig utatwi ona obeznanie sie z
aplikacjg i jest silnie polecana dla oséb, ktére maja z nig pierwszy kontakt.

Instrukcja obstugi programu VersaSim
Po uruchomieniu aplikacji powinno wyswietli¢ sie okno podobne do ponizszego:

an Wersa Sim = untitled_sim
file (B
{ AR A, - ] ] g ®
O ® ® Rolnik, wilk i kroliki 00:00:00.000
AVAILABLE ALENTS AGENTS I SIMULATION VELALIZATION (zoom 2x)
abe d Global Seatus
didsd Clhupi rofik# |
emply_agent_template tat Krolike 1
v Rilnike 1
Sploch wilk#1
Spiochlwa Krelikin2 delayed (1200
Wilk KridikEd delayed (24500
KrodikEd delayed (28500
Krolik#s delayed (40500
Krolikid deliyed (46000
Glupii rolike 7 delayed (47500
Krolik# T delayed (53500
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Rysunek : Gtéwne okno programu



Gtowne okno aplikacji jest podzielone na 6 paneli:
« Gtoéwny panel kontroli symulacji
« Dostepne typy agentdéw, stworzone przez uzytkownika
e Agenci bioracy udziat w symulacji
e Okno wizualizacji
+ Konsola
e Menu

1. Gtéwny panel kontroli symulacja.
Sktada sie on z 4 przyciskow:

Play - startuje (wznawia) symulacje m

Pause - wstrzymuje symulacje ‘i/
Stop (Reset) - konczy symulacje \ﬂ

Settings, po jego nacisnieciu wyswietla sie nowe okno, z opcjami symulacji ‘i

800 Settings

| NUMBER OF THREADS | b &

~ MAX PROCCESSING TIME [ms] 100 [5

- CYCLE LENGTH [ms]  so 5

/L MAXIMUM SPEED ' 1 5
O_ s
0.1 1000

5 FIMISH SIMULATION WHEMN:

[ ] Time elapses 00-00:00.001
[+/] Agent quantity drops to ] E
[ Agent quantity rises to

(YJix]

Rysunek : Ustawienia symulacji




Kolejne opcje oznaczaja:
llos¢ watkdéw (Java Thread), ktdre postuzg do przetwarzania symulacji
Czas procesora, po ktérym agent zostanie unicestwiony jesli jego zachowania dla
jednego cyklu nie zostaty policzone. Pozwala to na usuniecie m. in. “zapetlonych”
agentéw.
Dtugos¢ jednego cyklu - wyrazony w milisekundach czas cyklu symulacji. Gdy
wszystkie aktywne zachowania kazdego agenta zostang wykonane (z punktu
widzenia symulacji sg wykonywane réwnolegle) - zegar zostanie zaktualizowany o te
wartosc.
Maksymalna predkos¢ symulacji - maksymalny stosunek mijajacego czasu symulacji
do czasu procesora.
Warunek konca symulacji, do wyboru sg 3 niewykluczajgce sie mozliwosci:

» gdy osiggniety zostanie ustalony przez uzytkownika czas symulacji

« gdy ilos¢ agentéw spadnie do danej wartosci

« gdy wzrosnie do danej wartosci

2. Available Agents.

AVAILABLE AGENTS
empty_agent_template.txt
Spioch
SpiochDwa
Wilk

03

Rysunek : Dostepni agenci



Drugi panel zawiera zdefiniowanych przez uzytkownika agentéw. Kolor zielony
oznacza, ze agent kompiluje sie poprawnie i mozna doda¢ go do symulacji. Kolor
czerwony informuje, ze kod zawiera btedy.

Agentéw mozna dodac¢ do symulacji wybierajgc go z listy, a nastepnie klikajac
guzik |E Wyswietli sie dodatkowe okno, w ktérym mozna wybrac ilos¢ dodawanych
instancji agenta, opdznienie w milisekundach po jakim zaczng funkcjonowac oraz
mozliwos¢ podania ciggu parametréw, z jakimi uruchomiony zostanie agent.
Parametry (jesli obecne) powinny by¢ oddzielone spacjami i bedag dostepne w kodzie
agenta jako tablica Stringow.

B T O Add agent instances(s)
Quantity il E
Delay[ms) 1 ITj

Arguments 5tring

(Rix]

Rysunekl: Opcje dodawania agentéw do éymulacji

W panelu drugim mozna réwniez:
worzy¢ edytor agentéw z pustym agentem. |—=
ot * edyt t6 t tem. |2
Otworzy¢ edytor agentéw w celu edycji wybranego z listy agenta. @
Usung¢ wybranego agenta z dysku. |§

opcja pierwsza oraz druga spowoduje pojawienie sie nastepujgcego okna:



800 Agent Editor

J Rules | Agent Editor Tja\.ra Code Freview]
nullnullsend %1 %2; send{%1, "&2v); &
aleep %1: sleepl(%l): ™
Jawa start:
Jawva end;
endif; }
if %1 ; if{ %1 ) |
endloop; |
loop %1 : %2; for{int 1 = %1; i <= %2; i++) |
loop %1 @ %2 : %3; foriint 4 = %1; 4 <= %3; 1 += &2 ) |
var %1 %2; %1 %2;
var %1 %2 = %3; %1 %2 = &3;
tryi try |
catch %1 %2 ; } catch{ %1 %2) |
catch _end; }
super %1 ; super{ %1 );
init; public woid init{){
end init; }
handlecrash; public weoid handleCrash{Exception excepticn) |
end handlecrash; |}
finish; pubklic weid finish{)|
end finish; }
agent %1; puklic class %1 extends BRgent |
end agent: |}
cyclic behaviour %1: public class %1 extends CyclicBehaviocur | /|
dalayed cyclic behawvicur %1; puklic class %1 extends DelayedCyclicBehawiour |
cne shot bkehawiocur %1; public class %1 extends CneShotBehaviocur |
delayed one shot behawvicur %1; pubklic class %1 extends DelayedCneShotBehaviour
listener bkehawiocur %1; pubklic class %1 extends ListenerBehawvicur |
sleep behavicur %1; puklic class %1 extends SleepBehavicur |
end behavicur; }
add behavicur %1; addBehaviour{ %1 )
remove behavicur %1l; remove behawiocur{ %1 };
constructor %1 %2; public %1 { %2 ) |
constructor %1 ; pubklic %1 () |
end constructor; |}
action ; public woid acticon{){ -
end action; } L

Rysunek : Regutly parsera

Nowo wyswietlone okno, ma 3 zaktadki:

® Rules

® Agent Editor

® Java Code Preview

W karcie Rules znajdujg sie reguty parsera, ktéry stuzy do konwers;i

pseudokodu agenta do kodu w jezyku Java. Domyslnie zdefiniowane sg reguty
pozwalajgce na petne wykorzystanie APl agenta.
W miare potrzeby, uzytkownik moze doda¢ \Q’ usungd \_| lub edytowac \_, reguty.
Pojedyncza reguta skifada sie z 2 cztondéw oddzielonych sSrednikiem “;”. Pierwszy
czton to cigg znakdédw w pseudokodzie. Drugi czton to odpowiednik w Javie. np.:

loop %1 : %2; for(int i=%1; i<=%2; i++)
oznhacza to, ze konstrukcja: loop 1 : 10



zostanie przekonwertowana do: for(int i=1; i<=10; i++)

znaczniki %1,

wynikowego.

UWAGA: znaczniki typu %x zostang dopasowane tylko do pojedynczych stow. Jesli
potrzebne jest wpisanie ciggu stéw jako jednego argumentu, nalezy postuzy¢ sie

%2, ... %n stuzag do podawania argumentéw - podciag znajdujacy sie
w miejscu %1 w pseudokodzie bedzie skopiowany w tej samej postaci do kodu

konstrukcja: {dlugi ciag znakow}.

Edytor regut pozwala réwniez na zapis| oraz odczyt \E/ z pliku. Plik z domysInymi

regutami nazywa sie parser_rules.txt.

Zaktadka Agent editor stuzy do tworzenia kodu agenta z wykorzystaniem
regut zdefiniowanych w zaktadce Rules. Uzytkownik moze postugiwac sie kodem w
czystym jezyku Java, jesli zawrze go w znacznikach java_start oraz java_end.

0o

Agent Editoragents/Spioch

Rules | Agent Editor Tjava Code Preview ]

-l . edu
el . edu
edu
edu

agh
agh

=pi i.hAgent;

DelayedOneShotBehaviour;

zpi

1.agh.
1.agh.

zp lationClock;

zpi

import p

.api.SleepBehaviour;

class Spioch extends Agent |
public Spilochi) |
.

@override
public void init () |

addBehavicur {(new My3leepBehavicur ()} ;

@override
public woid handleCrash (Exception e) |

log{"skraszowal, " + e.toStringl));

@0verride
void finish{) |
leg{"padl,

public
status: "

s

+ getPrintableStatus

Behaviour extends
Behavicur{) |
super {SimulationClock.INFINITY) ;

public class MySl
public

SleepBehaviour |

. Kto mnie bud=zi?!™);
elayedOneshotBehavicur (2000) |

ic woid action{) |

log{"Jeszcze ciemno, wracam do lozka..."™);

addBehaviour (new MySleepBehaviour{));

java_end

Dokumentacja API

Rysunek : Kod agenta napisany w javie

korzysta z tego API.

agentéw w jezyku Java znajduje sie w katalogu docs.
Ponizej podsumowanie mozliwosci pseudojezyka do tworzenia agentéw, ktéry



pseudokod

kod w jezyku Java

opis

java_start

poczatek bloku kodu w jezyku Java

java_ end koniec bloku kodu w jezyku Java

# %1 komentarz do kodu

if %1 if( %1 ) { poczatek bloku instrukcji warunkowe]
%1 - warunek logiczny

else } else { instrukcja else

else if %1

} else if ( %1 ) |

instrukcja else if
%1 - warunek logiczny

end 1if

koniec bloku instrukcji warunkowej

loop %1 : %2 for(int 1 = %1; i <= %2; i+ petla z iteracja co 1
+) { %1 - od wartosé
%2 - do wartos$ci (wtacznie)
loop %1 : %2 : %3 for(int 1 = %1; i <= %3; i petla z iteracja o okres$lona wartoscé
+= %2 ) { %1 - od wartosc¢
%2 - do wartos$ci (wtacznie)
%3 - przeskok iteracji
foreach %1 %2 : %3 for (%1 %2 %3) | petla typu foreach
endloop } zakonczenie petli
var $1 %2 $1 %2; deklaracja zmiennej
%1 - typ
%2 - nazwa
var $1 %2 = %3 %1l %2 = %3; inicjalizacja zmiennej
%1 - typ
%2 - nazwa

%3 - wartoscé

set %1 %2 1 = %2; przypisanie wartosci do zmiennej
%1l - nazwa
%2 - wartoscé

try try { poczatek bloku obstugi bleddw

} catch( %1 %2) {

tapanie wyjatkow
%1 - typ
%2 - nazwa zmiennej

end catch

zakonczenie przechwytywania wyjatkoéw

init

public void init () {

deklaracja funkcji init () agenta

end init

}

zakoncznie deklaracji funkcji init ()

handlecrash

public void handleCrash
(Exception exception) {

deklaracja funkcji handleCrash() agenta

end_handlecrash

}

zakoncznie deklaracji funkcji
handleCrash ()

finish

public void finish () {

deklaracja funkcji finish() agenta

end finish

}

zakoncznie deklaracji funkcji finish()

load_resources

public void loadResources ()

{

deklaracja funkcji loadReasources(),
stuzacej do wczytywania plikéw

load image %1 %2;

loadImage (%2) ;

operacja wczytania obrazka z pliku

end load resources;

}

zakonczenie deklaracji funkcji
loadResources ()

agent %1

public class %1 extends
Agent |

deklaracja klasy Agent
%1l - nazwa klasy agenta

end agent

}

koniec deklaracji agenta

cyclic_behaviour %1

class %1 extends
CyclicBehaviour {

deklaracja zachowania cyklicznego
%1 - nazwa klasy

delayed cyclic behavio
ur %1

class %1 extends
DelayedCyclicBehaviour {

deklaracja dziatania cyklicznego z
opdznieniem
%1 - nazwa klasy

one_shot behaviour %1

class %1 extends
OneShotBehaviour {

deklaracja zachowania cyklicznego
%1 - nazwa klasy

delayed one_ shot behav
iour %1

class %1 extends
DelayedOneShotBehaviour{

deklaracja zachowania cyklicznego z
opbdzZnieniem
%1 - nazwa klasy

listener behaviour %1

class %1 extends
ListenerBehaviour {

deklaracja zachowania nasiuchiwania
%1 - nazwa klasy

sleep behaviour %1

class %1 extends
SleepBehaviour {

deklaracja zachowania usépienia
%1 - nazwa klasy

end behaviour

}

zakonczenie deklaracji zachowania

add behaviour %1

addBehaviour ( %1 );

dodanie nowego zachowania




%1 - obiekt zachowania

add_anonymous_behaviou
r %1

addBehaviour (new $1 () {

deklaracja i dodanie anonimowego
obiektu zachowania

add anonymous_behaviou
r %1 %2

addBehaviour (new %1 (%2)

deklaracja i dodanie anonimowego
obiektu zachowania z parametrem

end_add_anonymous_beha

koniec deklaracji anonimowego

viour zachowania
remove behaviour %1 remove behaviour( %1 ); usuniecie istniejacego zachowania
%1 - obiekt zachowania

o

constructor %1 %2

public %1 ( %2 ) {

deklaracja konstruktora klasy
%1 nazwa klasy
%2 - parametr

constructor %1

public %1 () {

deklaracja konstruktora klasy bez
parametréw %1 nazwa klasy

end constructor

}

zakonczenie konstruktora

super %1 super ( %1 ); konstruktor klasy bazowej z parametrem
1
super %1 %2 Super ( %1, %2 ); konstruktor klasy bazowej z parametrami

51, %2

o

super %1 %2 %3

Super ( %1, %2, %3 );

konstruktor klasy bazowej z parametrami
%1, %2, %3

action

public void action () {

deklaracja kodu zachowania

end action

zakonczenie kodu zachowania

send %1 %2

wysyta wiadomos$¢ %2 (String) do agenta
o ID %1 (String)

register %1

register( %1 );

rejestruje agenta pod globalnym id
%1 (String) - globalne id

unregister unregister(); zwalnia globalne id

receive %1 receive( %1 ); odbiera wiadomos$ci z kolejki wiadomosci
%1 - maksymalna ilo$¢ wiadomosci

receive $1 %2 receive ( %1 , %2 ); odbiera wiadomosci z kolejki wiadomosci
%1 - maksymalna ilo$¢ wiadomosci
%2 (String) - filtr wiadomosci

(wyrazenie regularne)

wake up %1

wakeUp ( %1 );

sygnat budzenia do agenta

%1 (String) - id agenta
kill %1 kill( %1 ); sygnal unicestwienia do agenta
%1l (String) - id agenta
get_args getArgs () ; pobiera argumenty, z jakimi stworzony

byt agent (w formie tablicy String’ow)

console_log %1

consolelog( %1 );

wypisuje wiadomo$é na konsole
(domys$lnie dokleja czas symulajci i id

agenta)
%1 (String) - tres$¢ wiadomosci
console log %1 %2 %3 consolelLog( %1, %2, %3 ); wypisuje wiadomos$¢ na konsole
%1 (String) - tres$é¢ wiadomosci
%2 - true/false - czy dokleié¢ czas
symulacji
%3 - true/false - czy doklei¢ id agenta

file log %1

fileLog( %1 );

loguje wiadomo$¢ do pliku (domy$lnie
dokleja czas symulajci i id agenta)

%1 (String) - tres$é¢ wiadomosci
file log %1 %2 %3 fileLog( %1 , %2 , %3 ); loguje wiadomos$¢ do pliku
%1 (String) - tres$é¢ wiadomosci

%2 - true/false - czy dokleié¢ czas
symulacji
%3 - true/false - czy dokleié¢ id agenta

log %1 log( %1 ); wypisuje wiadomo$¢ na konsole
(domys$lnie dokleja czas symulajci i id
agenta)
%1 (String) - tres$é¢ wiadomosci

log %1 %2 %3 log( %1 , %2 , %3 ); loguje wiadomos$¢ do pliku i na konsole
%1 (String) - tres$é¢ wiadomosci
%2 - true/false - czy dokleié czas

symulacji
%3 - true/false - czy dokleié¢ id agenta

set visual marker %1

setVisualMarker ( %1 );

ustawia znacznik wizualizacji
%1 - obiekt znacznika

get visual marker

getVisualMarker () ;

zwraca aktualny znacznik lub null

get id

getId();

zwraca id agenta (globalne, lub w




przypadku jego braku unikalne)
get global id getGlobalId(); zwraca globalne id agenta
get unique id getUniquelId() ; zwraca unikalne id agenta
get status getStatus () ; zwraca aktualny status agenta
get printable status getPrintableStatus () ; zwraca status agenta w formie String’a

Tabela : API Agentéw

Java Code Preview zapisuje i prezentuje przettumaczony do Javy kod z zaktadki
Agent Editor. Jesli wystepujg w nim btedy, sg one wyswietlane na poczatku kodu.

|3|

O Agent Editoragents/Spioch

e
[

Rules T Agent Editor Tja\ra Code Preview 1

CompilerException {line 5): fgh.jawva:5: errcr: class Spioch is public, should be declared i
n a file named Spicch.java
public class Spicch extends Agent |

import pl.edu.agh.zpi.api.hgent;
import pl.edu.agh.zpi.api.DelayedCneShotBehaviour;
import pl.edu.agh.zpi.api.SimalaticnClock:
import pl.edu.agh.zpi.api.SleepBehaviour:
public class Spicch extends Agent |
public Spicchi{) |{
}
@override
public wedid init{) |{
addBehaviour (new MySleepBehavicur{));
}

@override

public woid handleCrash{Excepticn e} |
log{"skraszowal, " + e.toString{)};

}

@0verride

public woid finish{) |
log{"padl, status: " + getPrintakleStatus{));

}
public class MySleepBehavicur extends SleepBehawicur |
public MySleepBehavicur{) |
super {SimulationClock.INFINITY) ;
}

@0verride
public woid action{) |
log{"Zieeceeeeeeew... Kto mnie budzi?!");
addBehawviocur (new DelayedOneShotBehaviour {2000) |
@0verride

pubklic woid action{) |
log{"Jeszcze ciemnc, wracam do leozka...");
addBehawviour {new MySleepBehawicur({));

Rysunek : Przettumaczony kod agenta




3. Agents in Simulation.

AGENTS IN SIMULATION

Id | Global Id | Status
Glupikroliks# 1

Krolik# 1

Rolnik#1

Wilk# 1

Spioch# 1 delayed (51)
Krolik#2 delayed (1200)
Krolik#3 delayed (2450)
Krolik#4 delayed (2850)
Krolik#5 delayed (4050)
Krolik#6 delayed (4600)
Glupikrolik#2 delayed (4750)
Krolik#7 delayed (5350)

F

Rysunek : Agenci uczestniczacy w symulacji

Panel ten prezentuje agentéw biorgcych udziat w symulacji, podzielony jest
na 3 sekcje. Pierwsza prezentuje aktywnych agentéw, druga opd6znionych,
natomiast trzecia niezywych. Przed uruchomieniem symulacji mozna usungd
zaznaczonego agenta za pomocg przycisku |@| Po uruchomieniu, w trakcie symu-
lacji mozna wysta¢ do zaznaczonego age_nta syghat budzenia J|, sygnat
unicestwienia \i| lub wiadomos¢ u Sygnat budzenia zadziata jedynie, gdy agent
aktualnie jest uspiony. Sygnat unicestwienia zadziata zawsze. Wiadomos¢ bedzie
dotagczona do kolejki wiadomosci agenta, ale musi zosta¢ odebrana przez agenta,
zeby do niego dotarta. Wszystkie sygnaty przetworzone bedg w kolejnym cyklu, tak
ze jesli wysytane sg podczas pauzy symulacji, ich efekt widoczny bedzie dopiero po
jej wznowieniu.




4. Wizualizacja.
| e nn i - Visualization
R.I.P.
K
R.I.P
- R.I.P
27
d_.lj.p.
KK
R.I.P
K
R.I.P.
K
R.I.P.
I
R.I.P.
I
Bl
I

Rysunek : Wizualizacja agentow Wilka, Rolnika i Krolikow

Waznym w symulacji panelem jest panel Visualization. W gtéwnym_oknie
programu dostepny jest podglad w zblizeniu 2x, natomiast klikajgc przycisk |ﬁ| mo-
zna otworzy¢ zewnetrzne okno wizualizacji w petnym wymiarze. Zawartos¢ okna
wizualizacji jest w petni programowalna przez uzytkownika przy uzyciu funkcji

setVisualMarker().



5. Konsola.

Ostatnim elementem GUI jest konsola. Oprécz podstawowych wiadomosci
diagnostycznych znajda sie tutaj wszystkie wiadomosci, ktére zostaty zalogowane w
kodzie agentow.

Rysnek : Okno konsoli

6. Menu.

Aplikacja posiada takze swoje menu, dostepne pod przyciskiem “File”, w
lewym gérnym rogu okna. Pojawia sie wowczas:

fric I

1 Mew simulation
2 Open

3 Save

A Save as ..

5 Quit

Rysunek : Menu

Widocznych jest kilka opcji:

« New simulation - tworzy nowa symulacje, jednak jesli nie zostata ona
wczesniej zapisana, pojawia sie okno pytajace czy jg zapisad.

« Open - otwiera zapisang wczesniej symulacje.

« Save - zapisuje aktualng symulacje nazwg domysing. Zapis i odczyt jest
mozliwy tylko przed startem badZz tez po resecie symulacji. Zapisana zostanie
konfiguracja symulacji oraz lista agentéw wraz z parametrami.

« Save as - zapisuje symulacje w okreslonym przez uzytkownika miejscu,
domyslnie jest to folder “simulations”, wazne jest takze rozszerzenie, otworzyd¢
bedzie mozna jedynie te symulacje, ktére majg rozszerzenie .sim.

¢ Quit - kohczy dziatanie programu.



Format zapisu symulacji

Symulacja zapisywana jest do pliku w czytelnym dla cztowieka formacie.
Pierwsze siedem linijek tekstu zajmuje konfiguracja symulacji, nastepnie, po linijce
przerwy, znajdujg sie wpisy odpowiadajgce agentom w symulacji. Kazda linijka ma
nastepujgcy format:

NazwaAgenta<spacja>0OpdZnienie<spacja>Argumenty (opcjonalne).

Dopuszczalne jest reczne wprowadzenie do pliku listy agentdéw, jesli tylko spetnia
ona powyzsze warunki. W ten sposéb mozna definiowa¢ symulacje z wiekszg iloScig
agentéw, np. za pomoca skryptu.

Struktura katalogéw po instalacji

W gtéwnym folderze instalacji znajduje sie wykonywalny plik JAR oraz
dokumentacja - instrukcje uzytkowania oraz pliki javadoc z dokumentacjg APl oraz
aplikacji.

Po pierwszym uruchomieniu aplikacji, w katalogu uzytkownika zostanie
stworzony folder , versasim”, w ktérym znajda sie trzy podfoldery:

« agents - tutaj zapisywane sg pliki z kodem agentéw. Tylko ten folder bedzie
przegladany w poszukiwaniu tych plikow, wiec nie nalezy ich zapisywac gdzie
indziej. Uwzgledniane bedg tylko pliki z rozszerzeniem .agt.

+ simulations - tutaj zapisywane bedg pliki symulacji. Nie jest wymagane, aby
znajdowaty sie one koniecznie w tym miejscu, ale bardzo utatwi to
zarzgdzanie plikami.

* logs - tutaj znajda sie logi wygenerowane podczas symulacji.

« Images - tutaj nalezy umieszczac obrazki, ktére bedg uzywane w symulacji.
Sciezki do plikéw podawane w kodzie agentéw beda uznawane za wzgledne
do folderu images.
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