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Résumé :

L’émergence de la technologie des téléphones mobiles et les développements technologiques
dans le domaine de I’information et de la communication ont conduit & 1’apparition de différentes
applications mobiles utiles pour différents domaines comme la réservation en ligne de taxi. Les
applications de réservation en ligne permettent aux utilisateurs de trouver et de réserver des taxis a tout
moment et n’importe ou en utilisant leurs appareils mobiles. Dans ce travail nous avons développé une
application mobile basée agent qui va permettre aux utilisateurs en Algérie de bénéficier de ces
nouvelles technologies dans le domaine de réservation de taxis. L’application réalisée, va donner aux
chauffeurs la possibilité de créer et de gérer facilement des comptes, d’ajouter des services, de de
proposer leurs services aux clients. Pour les clients, 1’application offre plusieurs fonctionnalités
comme la recherche de taxis, la géolocalisation automatique, la réservation de taxis, etc. 1’application
a été développée en utilisant plusieurs méthodes et outils de la technologie mobile et de systémes

multi-agents. .

Mots-clés : Applications mobiles, réservation de taxis, agents, systemes multi-agents, SMA.

Abstract :

The emergence of mobile phone technology and technological developments in the field of
information and communication have led to the emergence of different mobile applications useful for
different fields such as online taxi booking. Online booking applications allow users to find and book
taxis anytime and anywhere using their mobile devices. In this work we have developed an agent-
based mobile application that will allow users in Algeria to benefit from these new technologies in the
area of taxi reservation. The realised application will give drivers the ability to easily create and
manage accounts, add services, and offer their services to customers. For customers, the application
offers several features such as taxi search, automatic geolocation, taxi reservation, etc. The application

has been developed using several methods and tools from mobile technology and multi-agent systems.
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Chapitre 01: Application Mobile .

Introduction Général :

1. Contexte géneérale :

Les technologies de I’information et de la communication peuvent étre considérées
comme la révolution la plus importante et innovante dans ces derniéres années. Cette
révolution a permis 1’émergence de la notion de la portabilité et de la mobilité qui offre un
acces distant, instantanée et un flux sans interruption d’informations. En effet, cela est
symbolisé par 1’apparition des différents appareils de haute technologie tels que les
smartphones et les tablettes qui sont dotées de plusieurs applications pratiques et utiles pour

différents domaines comme le domaine de réservations en ligne de transport et de Taxi.

Grace aux multiples fonctionnalités natives qu’ils offrent, ainsi que 1’ergonomie spéciale
qui respecte parfaitement leur résolution, les smartphones et les tablettes sont préts a détroner
les ordinateurs a travers le monde. Cela a amené vers ’apparition des applications mobiles
pour la réservation de taxi, qui correspond a I’utilisation de technologies sans fil, et plus
particuliérement de la téléphonie mobile, afin d’effectuer des opérations de recherche et de
réservations de taxis. Cette tendance offre aux utilisateurs, clients ou chauffeurs, de
formidables services comme la réservation en ligne 24h/7jours, de voir exactement a quelle

distance se trouve le chauffeur du taxi désigné, etc.
2. Objectif :

Malheureusement, malgré 1’augmentation de I’utilisation des appareils mobiles et de leurs
applications, la notion de réservation en ligne des taxis est autonome en Algérie dont
I’informatisation étant trés en retard. Pour cela, nous avons décidé de consacrer notre projet a
la réalisation d’une application mobile accessible pour tous afin de palier ce défaut. Cette
application var offre en particulier I’option de géolocalisation automatique, la possibilité de
rechercher un taxi, de réserver une voiture a tout moment 24h/7jours, de voir tous les

informations concernant un chauffeur et sa position. De plus pour les chauffeurs, la possibilité
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d’ajouter facilement un service, I’obtention facile des clients, la possibilité de contacter un

client en cas d’annulation et d’un retard etc.

Pour la réalisation de notre application, le paradigme multi-agents a été choisi pour la
modélisation des différentes entités de notre systeme. Ce choix est motive par la nature du
systeme réalisé et par les caractéristiques des systémes multi-agents qui sont devenus un
paradigme dominant dans le domaine du développement des systémes intelligents, distribués

et complexes.

3. Organisation du mémoire :
Le manuscrit est composé de quatre chapitres suivants:

Chapitre 1: Dans ce chapitre, consacré aux applications mobiles, nous commencons par la
présentation de quelques notions sur 1’informatique mobile. Ensuite, nous allons
présenter quelques exemples des applications existant pour la réservation en ligne de

taxi.

Chapitre 2: Nous présentons dans ce chapitre les concepts d’agents et de systéme multi-
agents et leurs propriétés et leurs caractéristiques. Nous présentons aussi quelques
plateformes de développement des SMA ainsi que leurs principaux domaines

d’application.

Chapitre 3: Dans ce chapitre, qui concerne la modélisation de notre application mobile pour
la réservation de taxi, nous allons expliquer en détails toutes les phases de la
conception de notre systeme en utilisant la méthodologie voyelle et le langage de
modelisation AUML.

Chapitre 4: Ce chapitre concerne la description détaillée du fonctionnement de notre
application. Il comporte aussi une description des différents outils et langages de

développement utilisés.

Le mémoire se termine par une conclusion ou nous avons expliqué I’intérét du sujet, ce

que nous avons réalisé et que quelques perspectives et des directions pour des travaux futurs.

.
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Chapitre 01

Applications mobiles.

1. Introduction :

Dans le cadre de projet de fin d’études, et afin de réaliser ce chapitre, on a fait une étude
sur I’application mobile, leurs techniques, leurs systémes d’exploitation et leurs outils de
développement et spécialement avec I’environnement Android sur lequel dépend notre
mémoire. Ce chapitre présente aussi quelques exemples des applications mobiles existantes

pour la réservation des taxis.

2. L’informatique Mobile :

Afin de résoudre les problémes et d’atteindre les objectifs mentionnés précédemment,
nous avons utilis¢é I’informatique mobiles qui est définie comme la possibilité pour des
usagers munis de périphériques portables ou d’ordinateurs mobiles d’accéder a des services et
a des applications évoluées, a travers une infrastructure partagée de réseau, indépendamment

de la localisation physique ou du mouvement de ses usagers.

2.1 Application Mobile :

Les applications mobiles ont envahi notre quotidien. Consulter vos mails, jouer, parler a
un ami, faire du shopping, consulter les actualités ou la météo, retrouver un trajet ou un hotel,
consulter vos comptes, vous pouvez le faire en un clic via votre téléphone portable.
Entreprises ou particuliers, vous avez tous (ou presque), aujourd’hui recours a ces
applications qui font partie intégrante de notre vie et sans lesquelles, pour beaucoup, la vie

serait presque plus compliquée.

2.11 Définition :
Une application mobile est un type de logiciel ou programme congu pour s’exécuter sur un
appareil mobile, tel qu’un Smartphone ou une tablette. Les applications mobiles servent souvent a

fournir aux utilisateurs des services similaires a ceux du PC. Les applications mobiles sont des
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programmes relativement légers, autonomes, utilisés pour des services de 1’information, des

médias sociaux, des jeux, etc. [1].

2.1.2 Caractéristiques des applications mobiles :

Une application mobile est réussie, elle doit avoir certains critéres tres importants qui

sont les suivants

v Rapidité et fluidité, un premier critére pour une application réussie.

v Le poids de I’application mobile, un facteur important pour les utilisateurs.

v L’ergonomie, un critére pour fidéliser 1’utilisateur

v Une bonne qualité d’affichage, un critére pour séduire 1’utilisateur.

v Maintenance et évolutivité, la clé pour un bon suivi.
2.1.3  Stratégies de développement :

La conception d’applications mobiles peut se faire suivant trois stratégies de

développement distinctes :application web, application native et hybride, comme le montre la

figure app Mobile, suivante : [1]

MOBILE WEB HYBRIDE NATIF

REST RES1 SOAP REST
HT ML IS HT ML e .
JSON JSON XML JSON

Figure 1.1 : Les différentes applications mobiles.

Dans ce qui suit, nous donnons un bref apercu de chaque stratégie :
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2.1.3.1 Application native :

Une application native est une application mobile spécifiquement développée pour un
systeme d’exploitation mobile. Elle est congue avec le langage et les outils associés a son
systéeme d’exploitation, et installée directement sur le mobile. Cette installation se faisant soit
au travers d’un téléchargement via Internet soit par déploiement depuis un ordinateur
connecté au mobile. Les tests pour Vérifier le comportement de ces applications nécessitent

des compétences techniques spécifiques et des appareils trés couteux.

2.1.3.2 Application Web :

Une application mobile Web est une application développée en HTML, accessible et
exécutable par le biais d’un navigateur Internet pour téléphone mobile. Elle utilise le
navigateur du Smartphone et ne nécessite pas forcément de télécharger 1’application. Les
applications mobiles Web complétent les applications natives qui sont développées
spécifiquement pour un systeme d’exploitation et qui doivent étre téléchargées et installées
par les mobinautes. Elles s’adressent donc a 1’ensemble des utilisateurs de mobiles, et non a
une population spécifique utilisant une marque bien précise. Toutefois, les applications Web
doivent étre testées pour chaque navigateur, résolution et taille d’écran, a I’instar de n’importe

quel site Web.

2.1.3.3 Application hybride :

L’application hybride est une application pour mobiles qui combine des éléments
HTMLS5 sous forme d’application mobile Web et des éléments d’une application native
permettant 1’utilisation des fonctionnalités natives des Smartphones et d’étre distribuée en tant

qu’application sur les stores des systeémes mobiles (App Store, Play Store, etc.)

2.1.4 Tableau comparatif des applications natives et web :

Le tableau suivant représente une comparaison des applications natives et les

applications web. [2]

Criteéres. Applications native. Application web.
Portabilite. Développement spécifique a chaque Navigateur web, mais une
plateforme. intégration distincte selon la
plateforme.
Référencement. Arriver a se positionner dans une boutique Accessible par les moteurs de
d’applications Accessible par la recherche recherche classiques et liens
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dans une boutique d’applications.

externes éventuels.

Accessibilité technique.

Dépendante de la plateforme et de
I’éventuelle validation par une boutique

d’applications mode offline possible.

Eventuelle dépendance aux
navigateurs mode offline
impossible, support HTML5

nécessaire.

Exploitation du mobile.

Utilise toutes les possibilités du mobile

(GPS, contacts, camera, Voix . . . etc.).

Se limite aux possibilités du

navigateur.

Développement/co(t.

Plus long, plus fastidieux nécessite un SDK

+ la connaissance d’un langage spécifique.

Généralement moins onéreux,
HTML/JavaScript/CSS.

Effet immersif.

Plus de possibilités, richesse fonctionnelle et

multimédia, logique marketing forte.

Limité. Des possibilités plus
importantes avec 1’arrivée de

HTMLS5.

Expérience utilisateur.

Maximale. Possibilité de notifier I’utilisateur
(Push) méme quand I’application n’est pas

utilisée.

Limitée mais conforme a

I’utilisation classique du web.

Mise & jour.

Processus de soumission & un magasin
d’application. Contraignant dans le cas de
1I’App Store d’Apple donc mise a jour en

mode par action de 1’utilisateur.

Mise & jour instantanée sur le
serveur web, en une seule

opération.

Développement / Courbe

d’apprentissage

Dépends des compétences existantes sur le
SDK du mobile visé

. Compétences HTML / CSS /

JavaScript plus classique.

Table 1.1 : Tableau comparatif des applications natives et web.

2.1.5 Les avantages et les inconvénients d’une application mobile :

2.1.5.1 Les avantages d’une application mobile :

Une application mobile revét de nombreux avantages comparés a un site web mobile, en

voici 5 principaux :

< Un confort d’usage et une expérience utilisateur inégalée.

& [’acces direct aux contenus de 1’application mobile via 1’icone présent sur le

Dashboard du téléphone ou de la tablette (mode d’accés sans URL).
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< Un fonctionnement en mode déconnecté.
& Elle permet d’utiliser et d’intégrer toutes les fonctionnalités téléphone (accélérometre,
gyroscope, GPS, caméra...), ce qui n’est pas forcément le cas des Web Apps.

& L’implémentation de fonctionnalités natives comme par exemple les notifications «

PUSH ».
2.1.5.2 Les inconvénients d’une application mobile :

@& Le principal inconvénient d’une application mobile est qu’elle doit respecter les régles
définies par les différentes sociétés des plateformes mobiles. Que ce soit I’approbation
nécessaire des Apps Store pour diffuser I’application ou ses mises a jour.

@ Les conditions tarifaires imposées ou le non compatibilité avec les autres systemes
d’exploitation mobiles.

@& Le cout li¢ au développement d’une application mobile est un frein car généralement
plus élevé si elle est portée sur plusieurs plateformes (afin d’étre disponible pour un
maximum de mobinautes) que le colt d’un site mobile ou d’une Web App. Il faudrait
potentiellement prévoir un développement sur chaque technologie, et donc un colt
supplémentaire si I’on souhaite se positionner sur tous les mode¢les.

& Pour que I’utilisateur ait accés a la derniére version, il faut qu’il la mette a jour depuis

le store contrairement aux sites mobiles et Web App qui se mettent a jour directement.

2.1.6 Objectifs des applications mobiles :

Les applications visaient initialement I'amélioration de la productivité et la facilitation de
la récupération d'informations telles que courrier électronique, calendrier électronique,

contacts, marché boursier et informations météorologiques. [3]
Vers 2005, elles pénetrent les sociétés

Puis, les developpeurs d'application répondent ensuite & une demande du public et la
disponibilité d'outils de développement ont conduit a une expansion rapide dans d'autres

domaines, comme :

e Les jeux mobiles.

e Les automatismes industriels.

e Le GPS et les services permettant la localisation.

o Les opérations bancaires.



https://fr.wikipedia.org/wiki/Courrier_%C3%A9lectronique
https://fr.wikipedia.org/wiki/Calendrier_(logiciel)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Jeu_sur_appareil_mobile
https://fr.wikipedia.org/wiki/Global_Positioning_System
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o Les suivis des commandes, I'achat de billets.

o Des applications médicales mobiles.

o Laréalité virtuelle.

o L'écoute de musiques ou de radios.

o Lavisualisation de vidéos ou de chaines de telévision.
o La consultation d'internet.

o Lesréseaux sociaux généraux (type Facebook).

e Les réseaux sociaux spécialisés.

Figure 1.2 : Liste des applications.

2.2 Systémes d’exploitation mobiles :

= Android : Racheté par Google, Android se définit comme étant Open Source mobile
adapté au Smartphone, PDA, MP3 et tablette.

Ce systéme d’exploitation mobile est développé en principe avec le langage Java, ce langage
de programmation permet a tout logiciel d’étre aisément compatible a différents systémes
d’exploitation comme UNIX, Windows et autres en apportant quelques rectifications ou

méme sens.
= |OS : Concu par Apple uniquement pour ses propres appareils mobiles,

IOS est un systeme d’exploitation mobile développé par le langage Objective-C, langage
faisant partie de C ANSI, reconnu par le fait qu’il transmet rapidement les messages ainsi que

le chargement faisable a titre dynamique. Systémes d’exploitation mobiles.

=  Windows phone : Congu par Microsoft, Windows Phone est un systéme d’exploitation

mobile non restreint uniquement aux professionnels mais également les particuliers

.



https://fr.wikipedia.org/wiki/Vid%C3%A9o
https://fr.wikipedia.org/wiki/Internet_mobile
https://fr.wikipedia.org/wiki/Facebook
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peuvent s’en servir. En revanche, Microsoft a lancé des offres avancées destinées aux
entreprises depuis 1’apparition de Windows Phone 8
Windows Phone est développé par C#, c’est un langage de programmation similaire a

Java en terme de syntaxe et des notions basiques. [4]

Figure 1.3 : Systéeme d’application mobile.

2.3 Tableau Comparatif des différents systémes d’exploitation

mobiles :

Il existe des tonnes de différences entre les différents systémes d’exploitation existants,
dans le tableau suivant nous avons souligné les différences les plus pertinentes entre ces

derniers :[3]

Android i0s Windows OS Phone
Appareils Samsung galaxy, Iphone,ipod ,ipad. Windows phone,
compatibles. HTC. Nokia Lumia 710.
Derniére version. 7.1. 10.0.2. 10.0.14393 321.
Date de sortie. 4/10/2016. 23/08/2016. 11/10/2016.
Open source. v X. X.
Mis a jour. 29/04/2017. 28/04/2017. 28/04/2017.
Support d’adobe v Intégré X. 4
flash. directement
dans les
applications.
9
s‘///




Chapitre 01: Application Mobile

Place de marché. Google Play. App store. Windows Phone
marketplace.

Nombre +800 000. +1000000. +9 000.

d’application.

TABLE 1.2 : Tableau comparatif des différents systémes d’exploitation mobiles .

2.4 Le systeme utilisé « Android »:

2.4.1 Définition :

Android est un systéme d’exploitation mobile basé sur une version modifiée du noyau
Linux et d’autres logiciels open source , congu principalement pour les appareils mobiles a
écran tactile tels que les smartphones et les tablettes . Android est développé par un
consortium de développeurs connu sous le nom d’ Open Handset Alliance et sponsorisé
commercialement par Google . Il a été dévoilé en novembre 2007, avec le premier appareil

Android commercial, le HTC Dream , lancé en septembre 2008. [4]

2.4.2 Versions d’Android :

L’historique des versions d’Android a débuté avec la sortie de la version 1.0 en
septembre 2008 Android a connu plusieurs mises a jour depuis sa premiere version. Ces mises
a jour servent généralement a corriger des bugs et a ajouter de nouvelles fonctionnalités, le

tableau suivant résume quelques versions de 1’ Android :[5]

La version La date d’apparition

Android 1.0. Septembre 2008.
Android 1.1. Février 20009.

Android 1.5 dit « Cupcake ». Avril 2009.

Android 1.6 dit « Donut ». Septembre 2009.
Android 2.0 dit « Eclair ». Octobre 2009.

Android 2.0.1. Décembre 2009.
Android 2.1, 2.2, 2.3. Janvier - Décembre 2010.
Android 2.3.3, 2.3.4,2.3.5, 2.3.6,2.3.7. Février-septembre 2011.
Android 3.0. Février-septembre 2011.
Android 3.1. Mai 2011.

Android 3.2. Juillet 2011.

Android 3.2.1,3.2.2. Septembre 2011.
Android 4.0. Octobre 2011.

Android 5.0. Octobre 2014.
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Android 5.1. Mars 2015.
Android7.0,7.1.1. Septembre 2016.
Android 8.0, 8.1. 21 ao(t -25 octobre 2017
Android 9 6 ao(t 2018

Android 10. 7 mai 2019.

Android 11 8 septembre 2020.

Tableau 1.3 : versions du systéeme Android.

2.4.3 Architecture Android :

L’architecture de la plateforme Android se décline, selon une démarche bottom up, en

quatre principaux niveaux que sont : [6]

Le noyau linux

Les librairies et I’environnement d’exécution,

Le module de développement d’applications .

Les différentes applications.

APPLICATIONS

Contacts Téléphone Navigatour

FRAMEWORK APPLICATIF

Gestionnaire Gestionnaire Fournisseurs Mécanisme
d'activités de fendtres de contenu des vues

Gestionnaire Gestionnaire Gestionnaire Gestionnaire Gestionnaire
deos paguetages de la téléphonie des ressources de localisation de notifications

BIBLIOTHEQUES MOTEUR D'EXECUTION
ANDROID
Gestionnaire Plate-forme
de surfaces Média Biblothaques

mtarmes

OpenGL | ES FreeType

virtualle Dalvik

SGL SSL

Novau LiNuXx

Pilote de Pilote de Pilote de |a
I'écran Fappareil photo mémoire Flash Pilote IPC

Pliote du Pllote du Pilotes Gastion de
clavier wil audio l'alimentation

Figure 1.4 : Les composants du systéeme d’exploitation Android.

ﬂ
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3. Reéservation de taxi :

Depuis quelques années, 1’offre de transport public n’a cessé de se développer et de
s’améliorer, et avec elle les demandes et les exigences des usagés, rendant ces moyens de
transport moins compétitifs. L’utilisation des taxis reste assez répondue dans ces zones de par
son confort et son efficacit¢ malgré les quelques inconvénients qu’ils posseédent en
I’occurrence sa disponibilité en temps voulu, le temps nécessaire pour trouver un taxi, ainsi

que le codt élevé.

Notre travail consiste a explorer les solutions existantes relatives a la réservation de taxi
et a concevoir et développer une application mobile basée agents sous Android.Cette

application est destinée, a la fois, aux clients et aux chauffeurs de taxis.

Pour cela nous avons pris I’initiative d’améliorer quelques inconvénients et de rajouter
des fonctionnalités a notre application qui sont citées parmi les principaux objectifs de cette

derniére et qui sont les suivants :

= Réservation d’un taxi de mani¢re simple et rapide en temps réel en ayant
obligatoirement un Smartphone Android.

= Application collaborative entre le client et le taxieur.

U

C’est le client et le taxieur qui permettent a I’application de s’autogérer.

= L’utilisateur peut s’inscrire par téléphone, Facebook ou bien en utilisant son
compte Google.

= Utilisation de la géolocalisation pour voir les taxis & un rayon de 5Km en temps

réel.

= La position du client est localisée automatiquement.

U

Le client peut indiquer un lieu de rendez-vous s’il le souhaite.

= Apres avoir regu une demande de réservation et dans le cas ou le taxieur
accepte la demande, Il indique le prix qu’il trouve adéquat, a son tour le client
pourra soit accepter ou refuser.

= La demande de réservation expire automatiquement au bout de trois minutes
s’il n’y a pas de réponse.

= Apres avoir envoyé une demande de réservation, le client ne peut pas faire une

autre demande.

ﬂ
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= Apres que la course soit confirmée, tous les taxis seront supprimés de la Map du
client hormis celui qu’il a réservé.

= Apres avoir accepté une demande de réservation, le taxieur ne peut plus
I’annuler.

= Le taxieur devient indisponible pour les autres clients, apres une course
confirmée.

= Le client peut suivre la position du taxi qu’il a réservé en temps réel.

U

Le client sera notifié lorsque le taxieur arrive.

= Le client peut consulter un guide d’utilisation "Comment ¢a marche" qui est
utile lors de la premiére utilisation de 1’application.

= Accéder a I’historique des courses.

= Possibilité au client de noter le taxieur.

3.1 Pourquoi ?

Le mémoire s’intitule «Réalisation d'une application basée agents pour la réservation de

taxi».

Notre application nommée « Taxi43 » est destinée, a la fois, aux clients et aux chauffeurs

de taxis possédant un Smartphone sous Android.
En résumé,

L’application c6té client permet la réservation de taxis en temps réel aprés une

géolocalisation sur la carte.

L’application coté chauffeur permet de recevoir les demandes de réservation et
d’afficher la position du client ainsi que sa destination, le chauffeur de taxi indique le prix au
client dans le cas ou il accepte la demande, et précisera s’il est libre dans I'immédiat ou non
en indiguant quand il le sera, et dans le cas ou il décide de ne pas accepter la demande il
I’annule. A son tour le client aura la possibilité d’accepter ou de refuser le prix indiqué par le

taxieur si ce dernier ne lui convient pas.

ﬂ
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3.2 Etude de guelgues solutions existant pour la réservation de

taxi :

3.2.1 Uber :

= Agence Uber est une société née san Francisco qui permet aux clients la
réservation des taxis avec chauffeur directement depuis smartphone a 1’aide de la
géolocalisation

=Uber fournit a ses clients des services de haute par exemple : proposer 1’eau,
des boissons, des sucreries, etc.

= Dans Uber, toutes les transactions financiéres se font en ligne.

=L a société soigne les liens entre ses chauffeurs et les clients afin de gagner leur

confiance.

& Le principe de Uber :
Avant I’utilisation du Uber vous devez d’abord vous inscrire en utilisant votre
numéro de téléphone ou Email et un numéro de compte bancaire et spécifier un mot

de passe pour votre compte .

< < Ajouter une carte

Saisissez votre numeéro de téléphone
portable ;
an
—
W B France

2
5

' S 9 el
(@)

Figure 1.5: Inscription UBER.
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Puis Uber détecte automatiquement votre position a I’aide de la GPS . Pour
Commander un taxi, indiquez votre point de récupération et validez sur la carte

comme le montre la figure 1.6. Uber donne alors instantanément le chauffeur le plus

proche de vous .

2:03 v 55 % - > - Orange = 2:04 v 54 % mm >

macs SUPPORT > U B E R
@ CARRER MALATS, 86 v

RIS CETETE

= = o et

Figure 1.6 : Indication du point de récupération sur la carte.

3.2.2 Yassir :

Yassir est une application qui fonctionne seulement & Alger, qui est mettre les
personnes qui ont besoin se déplacer de commander des taxis par leur smartphone.

& Le principe de Yassir :

Le principe de I’application est simple. Lorsque vous avez besoin de commander
un taxi, ’application YASSIR vous indique le nombre et lieux des chauffeurs .

Pour profiter L’accés au service YASSIR nécessite que le client s’inscrive sur

I’application, en remplissant Le formulaire préce effet comme le montre la figure 1.7.

1 3
[ & —
b | <=

N
[OREY

Figure 1.7 : Inscription Yassir .

ﬂ
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Apres ’inscription, Le client doit préciser votre position et votre destination puis
I’application fournissant tout les informations concernant votre commande et le

paiement ...etc.

= -_— =—3 =

Figure 1.8 : Choisir votre destination.

194 e EEFLE O © it @D
19:54 w1 @ @ W L WD :
- @
L o v
S
=]
EecgEfl>

Choisissez un service

Classique 1704 DZD Pl 5 f
"‘ Des trojots abordables ot rapiden P 4, -
- ]
@Eeeals jeza)
Confort 2120 DZD
| emtes 9 Véhicule modenne v 1 © Mila
T
Espace 2238 DZD = Sen &
< = rand vehicule avec cc a N
A Masay Lligatoir
i & s
Commandez maintenant
=) - ) = &= - > =

Figure 1.9 : Commander Taxi Yassir.
323 ITaxi:

Itaxi la nouvelle application Smartphone qui arrive au Maroc le 21/09/2014
uniquement a Casablanca .Commander son taxi en quelques clics via son Smartphone
c’est possible. La société Itaxi.ma propose une réservation des taxis par application

mobile.



http://itaxi.ma/

& Le principe de I'Txi :

3.24
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e Téléchargez I’application iTaxi.ma.

e Réservez votre iTaxi de Ville ou d’Aéroport.

e  Suivez votre chauffeur en temps réel.

e  Evaluez votre trajet.

Discussion :

3.2.4.1 Tableau comparatif des solutions existantes :

Le tableau suivant représente une comparaison entre les solutions existantes :

Criteres Type de Disponibilité Avantages Limites
solutions réservation

@ Simple et facile a < Escroqueries par
utiliser. les conducteurs.

< Paiement en ligne.

@ Service rapide. = Ladurée et la

= Vehicules propres. distance du trajet

Uber En temps réel. 24h/24. @ Application sont inconnues.
7il7. compatible avec le
systéme d’exploitation
iOS et Android.

@ L’estimation du prix @ Laréservation ne
se fait avant I’envoi de peut étre annulée
la demande de apres la
réservation. confirmation de la

@ Deux types de taxi demande.

Yassir En temps réel. 24h/24. sont disponibles : Taxi & La source n’est pas
7il7. simple et Yassir Food. localisée
automatiquement
lors de I’envoi de
la demande de
réservation.

@ Une tarification @ Réservation lente.
raisonnable. @ Le délai d’attente

@ La possibilité de payer est tres grand.
en cash

@ Sécurité au sens large.

Réservation a 24h/24. < Application
ITaxi I’avance ou en 7ji7. compatible avec le
temps réel. systeme d’exploitation
iOS et Android.

Tableau 1.4: Tableau comparatif des solutions existantes.

ﬂ
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3.25 Contribution :

A travers ce travail, nous avons d’abord essayé d’étudier et de comprendre les systemes
existants en matiere de réservation de taxis puis nous avons tenté d’apporter un certain
nombre d’améliorations, notamment sur les plans suivants :

o Facilité et simplicité d’utilisation de I’interface de I’application, que ce soit pour
le client ou pour le chauffeur de taxi.

e JLors d’une demande de réservation, la source du client sera localisée
automatiquement et dans le cas ou le client décide d’indiquer un lieu de rendez-
vous il I’a modifié.

e Le chauffeur de taxi pourra accepter ou refuser une demande de réservation.

e Le client ne peut pas envoyer une demande de réservation a un autre taxieur s’il
en a déja envoye une.

e Le client sera notifié lorsque le chauffeur de taxi arrive a destination en plus de

suivre sa position sur la carte.

4. Conclusion :

Ce chapitre fournit une présentation générale du la problématique de notre Application,
ainsi que, nous avons parlé quelque notion concernant I’informatique mobile et ces différents

systétmes d’exploitation mobiles.

ﬁ
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Chapitre 02
Systeme Multi-agents.

1. Introduction :

Le Systeme Multi-Agent (SMA) est une discipline de [I’Intelligence Artificielle
Distribuée (IAD). Cette discipline a vu le jour par la rencontre de I'IA et des systemes
distribués afin de remédier aux insuffisances de I’IA classique et pour permettre la résolution
de certains problémes qui sont distribués de maniere inhérente. Les SMA ont prend de plus en
plus une place importante parmi les technologies de développement des systemes complexes
et distribués. Nous présentons dans ce chapitre les principaux concepts de la technologie
agent et des SMA, ainsi que leurs caractéristiques et quelques exemples de leurs domaines

d’application.
2. Notion d’agent :

2.1. Qu’est-ce qu’un agent ?

Il n’y a pas une définition acceptée en unanimité pour la notion d’agent. En ce qui suit,

nous allons présenter quelques définitions de ce concept.

= Un agent : est un systéme informatique, situ¢ dans un environnement, et qui agit d’une

facon autonome pour atteindre les objectifs (buts) pour lesquels il a été concu [7].

= Un agent : est une entité qui fonctionne continuellement et de maniére autonome dans

un environnement ou d’autres processus se déroulent et d’autres agents existent [8].

= Un agent : est une entité¢ autonome, réelle ou abstraite, qui est capable d’agir sur elle-
méme et sur son environnement, qui, dans un univers multi-agents, peut communiquer
avec d’autres agents, et dont le comportement est la conséquence de ses observations,

de ses connaissances et des interactions avec les autres agents [9].

o ]
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= Les agents intelligents : sont des entites logiciels qui réalisent des opérations a la place
d’un utilisateur ou d’un autre programme, avec une sorte d’indépendance ou
d’autonomie, et pour faire cela, ils utilisent une sorte de connaissance ou de

représentation des buts ou des désirs de ’utilisateur [10].

La structure d’un agent, avec les composantes principales et les fonctions ainsi définies,

est représentee dans la figure 2.1.

-

Composante

décision

GCTROE

Composante Composante
perception exécution

N I g

Environment

Figure 2.1 : Structure générale d’un agent.

2.2. Caractéristiques d’un agent :

Par la définition de Jennings, Sycara et Woodbridge [11]., on peut identifier les

caractéristiques suivant pour la notion d’agent :

o Situe : I’agent est capable d’agir sur son environnement a partir des entrées sensorielles

qu’il regoit de ce méme environnement.

o Autonome: I’agent est capable d’agir sans I’intervention d’un tiers (humain ou agent) et

contréle ses propres actions ainsi que son état interne.
o Flexible : ’agent dans ce cas est :

« Pro-actif : I’agent doit exhiber un comportement pro-actif et opportuniste, tout en étant

capable de prendre ’initiative au bon moment

e Capable de répondre a temps: I’agent doit étre capable de percevoir son

environnement et d’élaborer une réponse dans le temps requis.
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e Social : I’agent doit étre capable d’interagir avec les autres agents (logiciels et
humains) quand la situation I’exige afin de compléter ses taches ou aider ces agents a

accomplir les leurs.

2.3. Types d’agents :

2.3.1. Agents réactifs :

Les agents réactifs : sont souvent qualifiés de ne pas étre “ intelligents ” par eux-mémes.
Ils sont des composantes trés simples qui pergoivent I’environnement et sont capable d’agir
sur celui-ci. Ils n’ont pas une représentation symbolique de I’environnement ou des
connaissances et ils ne possédent pas de croyances, pas de mécanismes d’envoi de messages.
Leurs capacités répondent uniquement au mode stimulus/action qui peut étre considéré
comme une forme de communication. Un SMA constitué d’agents réactifs possede

généralement un grand nombre d’agents et présente un comportement global intelligent.

Les agents réactifs sont considérés intelligents au niveau du groupe, du systéeme. En
conséquence, I’intelligence est distribuée entre beaucoup d’agents réactifs et le comportement

intelligent devrait émerger de I’interaction entre ces agents réactifs et I’environnement. [12].

2.3.2. Agents cognitifs :

Les agents cognitifs ont une représentation partielle de 1’environnement, des buts
explicites, ils sont capables de planifier leur comportement, mémoriser leurs actions passees,
communiquer par envoi de messages, négocier, etc. Un SMA constitué d’agents cognitifs

posséde communément peu d’agents. [11].

2.3.3. Agents hybrides :

Une architecture hybride d’un agent intelligent est une architecture composée d’un
ensemble de modules organisés dans une hiérarchie, chaque module étant soit une
composante cognitive avec représentation symbolique des connaissances et des capacités de
raisonnement, soit une composante réactive. De cette maniére, on combine le comportement
pro-actif de 1’agent, dirigé par les buts, avec un comportement réactif aux changements de
I’environnement. En plus, on espére obtenir simultanément les avantages des architectures

cognitives et réactives, tout en éliminant leurs limitations. [13].

ﬂ
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3. Systeme multi-agents :

3.1. Définition :

On appelle systeme multi-agents (SMA), un systeme compose des éléments suivants
[14]:

1. Un environnement E, ¢’est-a-dire un espace disposant généralement d’une métrique.

2. Un ensemble d’objet O situés, C’est a dire pour tout objet, il est possible, a un
moment donné, d’associer une position dans E. De plus, ces objets sont passifs, c’est

a dire peuvent étre percgus, créés, détruits et modifiés par les agents.
3. Unensemble A d’agents, représentent les entités actives du systéme.
4. Un ensemble de relations R qui unissent des agents entre eux.

5. Un ensemble d’opérations Op permettant aux agents de percevoir, produire,

consommer, transformer et manipuler des objets.

6. Des opérateurs chargés de représenter 1’application de ces opérations et la réaction de

I’environnement envers les tentatives de modification.

- = B .
/ < 3 =,
7 | d =3
: . =1 | e )
= - Le Monde /
Objectifs \ tui
e NN — e
( But: B ) (& e S Représentations
— _— < >
N \',}_ < =%
5 = ==
/ Je sal? I > Communications - <>
faire: C = =
L — - — —
> 2 =
erceptions
Ac:for&\ ——= gents

Ressowurces —
) ———— Objets de
Environnement — I"'environnement

Figure 2.2 : Représentation schematique SMA.

3.2. Caractéristiques :

Un SMA est généralement caractérisé par [15] :

e Chaque agent a des informations ou des capacités de résolution de problémes
limitees,

e Ainsi chaque agent a un point de vue partiel.

ﬂ
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e Il n’y aaucun controle global du systéme multi agent.
e Les donnés sont décentralisées.

e Le calcul est asynchrone.

3.3. Types :

On peut différencier les SMA selon le nombre d’agents, la nature et la complexité de ses

agents. Ainsi, un SMA peut étre soit [16] :

o Ouvert : les agents y entrent et en sortent librement (par exemple : I’utilisation d’un

SMA pour développer une application de commerce électronique).
e Fermé : ou I’ensemble d’agents reste le méme.
« Homogeéne : dont tous les agents sont construits sur le méme modele.
o Hétérogene : dont les agents de mod¢les sont différents, c’est-a-dire de granularités

différentes.

3.4. Interéts :
Parmi les principaux intéréts des SMA, nous pouvons citer :

e Ils s’adaptent bien a la réalité¢ dans la mesure ou de nombreux problémes sont de

nature distribuée.

e [L’utilisation de nombreux agents résolvant le méme probléme de fagon différente,
produit généralement des solutions de meilleure qualité en termes de complétude et
de précision.

e Ils permettent d’intégrer des connaissances diverses et complexes. Les

connaissances insuffisantes peuvent étre complétées suivant la résolution.

e [Is permettent de résoudre des problemes de taille et de complexité telle qu’il n’est

pas réaliste d’essayer de les résoudre avec un seul agent.

e La modularité : la complexité d’un systeme d’IA croit avec la taille de sa base de
connaissances. Partitionner ce systeme en N agents réduit sa complexité par un
facteur parfois plus grand que N, et la configuration résultante se trouve plus facile a

développer, a tester et a maintenir.

ﬂ
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3.5. L’interaction dans les SMASs :

3.5.1. Notion :

Une des principales propriétés de 1’agent dans un SMA est celle d’interagir avec les
autres agents. Ces interactions sont généralement définies comme toute forme d’action
exécutée au sein du systéme d’agents et qui a pour effet de modifier le comportement d’un
autre agent. Elles permettent aux agents de participer a la satisfaction d’un but global. Cette
participation permet au systéme d’évoluer vers un de ses objectifs et d’avoir un comportement

intelligent indépendamment du degré de complexité des agents qui le composent.

En général, les interactions sont mises en ceuvre par un transfert d’informations entre
agents ou entre I’environnement et les agents, soit par perception, soit par communication. Par
la perception, les agents ont connaissance d’un changement de comportement d’un tiers au
travers du milieu. Par la communication, un agent fait un acte délibéré de transfert
d’informations vers un ou plusieurs autres agents. L’interaction peut étre décomposée en trois

phases non nécessairement séquentielles (Chaib-draa, 1996) :

e Laréception d’informations ou la perception d’un changement,

« Le raisonnement sur les autres agents a partir des informations acquises,

e Une émission de message(s) ou plusieurs actions (plan d’actions) modifiant
I’environnement. Cette phase est le résultat d’un raisonnement de ’agent sur son

propre savoir-faire et celui des autres agents.

Le degré de complexité des connaissances nécessaires pour traiter les interactions dépend
des capacités cognitives (de raisonnement) de 1’agent et du fait que 1’agent a connaissance ou
non de I’objectif du systeme global. En effet, un agent qui poursuit un objectif individuel au
sein du systeme comme c’est le cas pour les agents dits réactifs ne focalise pas son énergie
pour interagir avec les autres méme s’il y est amené. Par contre, un agent qui participe a la
satisfaction du but global du systeme tout en poursuivant un objectif individuel, va passer une
partie de son temps a coopérer ou a se coordonner avec les autres agents. Pour cela, il doit

posseder des connaissances sociales qui modélisent ses croyances sur les autres agents [11].

ﬂ
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3.5.2. Types :

On a principalement quatre types d’interactions que les agents peuvent utiliser qui sont :

la coordination, la coopération, la communication et la négociation.

3.5.2.1.Coordination

La coordination est le processus de construction de programmes en assemblant les parties
actives. Ainsi, la coordination détermine en quelque sorte quelles sont les régles de bon
fonctionnement du systéme auquel les agents appartiennent. Selon la nature des agents et des
interactions, plusieurs formes de coordination sont possibles. La coordination peut étre
imposée a un agent par une sorte de contrat, comme le respect d’un protocole d’interaction
donné. Elle peut aussi étre apprise, lorsque 1’agent trouve un intérét a participer a la

collectivité [17].

3.5.2.2.Coopération :

La coopération est une caractéristique tres importante dans les systemes multi agents. En
effet, une résolution distribuée d’un probléme est le résultat de 1’interaction coopérative entre
les différents agents. Dans le cadre d’une telle dynamique collective, un agent doit disposer en
plus de la connaissance reflétant son degré d’implication dans cette dynamique (croyances,

buts) d’un certain nombre de compétences nécessaires pour la coopération. Il doit pouvoir

[17]:
o Mettre a jour le modele du monde environnant.
o Intégrer des informations venant d’autres agents.

e Interrompre un plan pour aider d’autres agents.
3.5.2.3.Communications :

Le systtme de communication qui lie un ensemble d’agents agit comme un systéme
nerveux qui met en contact des individus parfois sépares. La communication en effet agrandit
les capacités perceptives des agents en leur permettant de bénéficier des informations et du
savoir-faire des autres agents. Les communications sont indispensables a la coopération et il
est difficile de concevoir un systéme d’agents coopérants s’il n’existe pas un systéme

permettant aux agents d’échanger. [12].
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3.5.2.4.Négociation :

La négociation est une discussion entre deux agents ou plus qui essaient d’établir une
solution a leur probléme. Le participant peut étre un seul agent, un groupe d’agents, un
system. La négociation est donc une activité qui consiste a échanger des informations entre

participants afin d’aboutir & un compromis mutuellement acceptable . [18].

3.6. Plateformes SMA :

Les plateformes multi-agents sont des Framework permettant aux développeurs de
réaliser des applications sans perdre de temps a réaliser des fonctions de base pour la création
et ’interaction entre agents et éliminent, dans la plupart des cas, la nécessité d’étre familier
avec les différents concepts théoriques des systémes multi-agents. Dans la suite de cette sous-
section nous allons présenter quelques exemples, les plus connues, des plateformes multi-

agents.
3.6.1. JADE :

Jade (Java Agent Développent) est un Framework de développement de systemes multi-
agents, open-source et basé sur le langage Java. Il offre en particulier un support avancé de la
norme FIPA-ACL, ainsi que des outils de validation syntaxique des messages entre agents
base sur les ontologies [19].

3.6.2. MAGIQUE :

Une plate-forme pour agents physiquement distribués écrite en Java et fournissant un
modele de communication original d’appel a la cantonade. Dans MAGIQUE, les compétences
sont dissociées des agents. L’architecture des agents et les différentes compétences sont
développées séparément. Les compétences sont ensuite greffées comme plugin dans les

agents au gré du concepteur. Cette plate-forme est développée au sein du LIFL [19].
3.6.3. MACE :

Le premier environnement de conception et d’expérimentation de différentes
architectures d’agents dans divers domaines d’application. Dans MACE, un agent est un objet
actif qui communique par envoi de messages. Les agents existent dans un environnement qui
regroupe tous les autres agents et toutes les autres entités du systeme. Un agent peut effectuer
trois types d’actions : changer son état interne, envoyer des messages aux autres agents et

envoyer des requétes au noyau MACE pour controler les évenements internes.
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Chaque agent est doté d’un moteur qui représente la partie active de I’agent. Ce moteur
détermine 1’activité¢ de I’agent et la facon dont les messages sont interprétés. MACE a été

utilisé pour développer des simulations d’applications distribuées [20].

3.6.4. SemanticAgent :

Basé sur JADE et permet le développement d’agents dont le comportement est représenté
en SWRL. SemanticAgent est développé au sein du LIRIS , il est open-source et sous licence
GPL V3 [21].

3.6.5. Jadex :

Une plate-forme agent développée en JAVA par I'université de Hambourg qui se veut

modulaire, compatible avec de nombreux standards et capable de développer des agents. [23].
3.6.6. CORMAS (Common Resources Multi-Agent System) :

Un Framework de développement de systemes multiagents, open-source et basé sur le
langage de programmation orientée objet SmallTalk. Il est centré sur des problématiques de

recherche en sciences du développement et de négociation entre acteurs [22].

3.7. Domaines d’application des SMA :

Plusieurs applications bénéficient particulierement du paradigme d’agents mobiles. Parmi

ces applications [23]:

= Le commerce électronique : les agents mobiles sont bien adaptés pour le commerce
électronique. Une transaction commerciale peut nécessiter un accés en temps réel aux
ressources distantes. Les agents mobiles représentent leurs propriétaires et peuvent
agir et négocier en leurs noms en utilisant différents stratégies pour atteindre leurs
buts.

= Recherche d’information distribuée : dans cette recherche, I’agent est transféré vers
les sources d’informations ou il crée localement des indexes et les renvoie a son
propriétaire s’il est disponible. Méme si le propriétaire est déconnecte, La recherche

peut étre poursuivie.

= Services des reseaux de télécommunication : la gestion de ces services de est

caractérisée par la reconfiguration dynamique du réseau et la personnalisation des
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utilisateurs. Dans ce cas, L’utilisation de la technologie des agents mobiles maintient
ces systemes flexibles et efficaces en dépit des exigences strictes dans lesquelles ils
operent,

= Surveillance et notification : c’est des applications qui montre la nature asynchrone
des agents mobiles. Ces agents m sont capables de surveiller la source d’information et
son emplacement. Dans ce cas, la durée de vie des agents mobiles est indépendante du

processus qui les crée.

= Calcul parallele : les agents mobiles peuvent utiliser pour administrer des taches
paralléles en créant une cascade de clones dans le réseau. Ainsi, un calcul qui nécessite
une grande puissance de traitement, peut étre distribué dynamiquement via une

infrastructure d’agents mobiles.

4. Conclusion :

Dans ce chapitre, nous avons eu un apergu général sur les notions d’agent et de systémes
multi-agents, ainsi que les différentes plateformes de développement et quelques exemples de
domaines d’application des SMA. Les SMA se composent d’un ensemble d’agents organisés
dans des sociétes. Ces agents interagissent, communiquent et coopérent entre eux pour
accomplir des tache bien déterminée. Avec leurs caractéristiques, on conclut que les agents et
les SMA, avec leurs propriétés, constituent une bonne approche pour développer notre
application de réservation de taxi.

ﬂ
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Chapitre 03
Analyse et conception

1. Introduction :

Aprés avoir présenté les concepts d’applications mobiles et de systémes multi-agents
dans les chapitres précédents, nous présentons dans ce chapitre les phases d’analyse et de
conception de notre systeme. Dans la premiere section, nous allons faire une description
fonctionnelle du systéme que nous voulons développer. Ensuite, nous allons présenter la
méthode voyelle et le langage de modélisation AUML (Agent Unied Modelising Langage)
gue nous avons utilisé pour la modélisation de notre systeme. Dans la troisieme section, nous
allons identifier les agents et les différentes interactions entre ces derniers et nous terminerons
par la partie conception ou nous allons présenter les différents diagrammes décrivant notre

application.

2. Description du systeme réalisé :

Dans ce projet de fin d’étude, nous voulons développer un systeme de réservation en
ligne de taxi basé sur les technologies mobile et multi-agents. Le systéme développé doit

contenir en particulier les fonctionnalités suivantes :

- Lapossibilité de création de comptes soit pour les clients ou les chauffeurs.
- La géolocalisation automatique.

- Larecherche facile de taxis.

- Laréservation de taxi par les clients.

- Le contacte facile entre les clients et les chauffeurs.

Dans ce systeme, les utilisateurs (clients (passager), chauffeur et administrateur) doivent
étre représentés par des agents logiciels capables d’effectuer d’une maniére autonome tous les

taches au lieu des utilisateurs humains.

B
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3. Choix méthodologique

3.1. AUML :

3.1.1. Définition :

AUML est un langage de modélisation graphique qui a été standardisé par FIPA
(Foundation for Intelligent Physical Agents) comité technique de modélisation. Il a été
proposé comme une extension du langage de modélisation unifié (UML). Jusqu’ a maintenant
il n y’a pas de standard reconnu pour la modélisation des systémes multi-agents et AUML a
émergé comme un candidat pour assumer une tel position. Il utilise les caractéristiques de
“’décomposition”’, ‘’d’abstraction’’, et ‘’d’organisation’’, qui réduisent la complexité de
développement de logiciel. AUML décompose le systétme en petites parties d’objets, de
modeles, de cas d’utilisation ou de classes, et d’actions opérationnelles. Concernant
“’I’abstraction’’, elle offre une vue spécialisée abstraite de la modélisation (classe, cas

d’utilisation, diagramme, interface, etc.). [24].

3.1.2. Diagrammes AUML :

Comme nous I’avons indiqué dans la définition, AUML est une extension d’UML afin
de prendre en compte les notions d’agent que ce dernier n’a pas. AUML hérite il hérite les
différents représentations proposées par UML avec des extensions pour permettre de
représenter les concepts de la technologie agent. En voici la liste des principaux diagrammes
d’AUML.[24]

1. Diagrammes de séquence.

2. Diagramme de collaboration.

3. Diagramme d’activité.

4. Diagramme d’état transition.

5. Diagramme de cas d’utilisation.
6. Diagramme de classe.

7. Diagramme d’objets.

8. Packages.

9. Diagramme de composants.
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10. Diagramme de déploiement.

3.2. Méthodologie Voyelle :

3.2.1. Méthode Voyelle :

L’approche Voyelles de Demazeau est une méthode de haut niveau (peu de directives
techniques sont données) mais treés souvent citée car reposant sur des principes purement
multi-agents. Elle repose sur la décomposition de la vue d’un systéme suivant quatre

dimensions (ou lettres) Agent, Environnement, Interaction et Organisation.

e Les agents : ils concernent les modeéles (ou les architectures) utilisés pour la partie
active de 1’agent, d’un simple automate a des cas plus complexes, comme des

systéemes a base de connaissances.

e Les environnements : ils sont les milieux dans lesquels sont plongés les agents. Ils

sont spatiaux dans la plupart des applications proposeées.

e Les interactions : ils concernent les infrastructures, les langages et les protocoles
d’interaction entre agents, depuis de simples interactions physiques a des interactions
par actes de langage.

e Les organisations : qui structurent les agents en groupes, hiérarchies, relations... etc
[25].

SMA

Environnement

Agent

Interaction Organisation

Figure 3.1 : Méthodologie voyelle.
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3.2.2. Le processus de développement avec la méthode Voyelles :

= Analyse : porte sur le domaine d’application et le type du probléme, et consiste en la
décomposition du probleme en voyelles, c.-a-d. les différentes composantes du

systeme (Agent, Environnement, Interactions, Organisation (O), Utilisateurs (U)).

= Conception : correspond a I’identification des modéles a utiliser pour chacune des

voyelles.

= |Implémentation : consiste en ’instanciation des modéles, en utilisant des plates-
formes et des langages choisis. Le résultat, le systeme implémenté, peut alors étre
exécuté, évalué et repensé en cas d’inadéquation avec les besoins exprimés par le type

de probléme et le domaine d’application.

4. Analyse

4.1. Identification des utilisateurs

Dans le systéeme élaboré, nous identifions trois types d’utilisateurs : Les clients, les

chauffeurs et I’administrateur du systéme.

& Les clients : ce sont les personnes qui accédent au systéme pour chercher et réserver

un taxi. Parmi les activités principales des clients dans le systéme on trouve :
= Larecherche et la consultation des taxis.
= Laréservation des taxis.

= La consultation du compte et de toutes les informations concernant ses

réservations.

= Les chauffeurs : ce sont les personnes qui utilisent notre systéme pour conduit les
clients a leur destination. Parmi les activités principales des chauffeurs dans le systeme

on trouve :
= Lagestion des demandes de réservations.
= La MAJ des services (ajout, modification et suppression de service).

= Consultation des informations concernant du compte.
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< L’administrateur : c’est le responsable de la gestion du systéme. Les activités

principales de ’administrateur dans le systeme sont :

= Gérer les comptes des utilisateurs : valider les comptes des chauffeurs et supprimer

et désactiver les comptes des utilisateurs.

4.2. ldentification des agents :

La figure 3.2 exprime ’architecture générale de notre systéme. Le systéme est composé
de plusieurs types d’agents, chacun joue un role bien précis. Comme il est montré dans la
figure 7, on peut distinguer deux catégories d’agents :

- Les agents systeme : ces agents s’exécutent dans le serveur principal.

- Les agents interface qui vont s’exécuter dans les appareilles des utilisateurs.

Dans la suite de cette section nous allons présenter les différents agents de notre systeme

ainsi que les roles joués par chacun.

Figure 3.2: Architecture générale du systeme.

Les agents interfaces

» Agent InterfaceClient : c’est un agent interface qui s’exécute dans 1’appareil du

client. Il permet a I’utilisateur de s’interagir avec notre systeéme. Cet agent est doté
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d’une interface permettant aux clients d’accéder a toutes les 1’information nécessaires
et d’effectuer les opérations des réservations (le résultat de la recherche, les

informations sur les réservations (les prix, taxi, la localisation des chauffeurs, etc).

» Agent InterfaceChauffeur : c’est un agent interface qui s’exécute dans 1’appareille
du conducteur et lui permet, a travers d’une interface spécifique, en particulier de
consulter et répondre aux demandes de réservations, ...etc. Cet agent est le
responsable de la géolocalisation automatique du chauffeur.

» Agent InterfaceAdmin : c’est un agent interface destiné a 1’administrateur du

systéme.

Les agents systeme

» Agent Client : Tl représente I’entité virtuelle du client au sein du systéme. Donc il est
responsable des opérations de réservation (rechercher, commander, consulter . . .). Il
recoit les données a partir de 1’agent interface et prend un contact avec les autres

agents de system pour réaliser ces opérations.

» Agent Chauffeur : Il représente I’entité virtuelle du chauffeur au sein du systéeme.
Donc il est responsable des opérations de Chauffeur (mettre a jour des Services, gérer
et Consulter les commandes des clients), Il regoit les données a partir de ’agent
interface et prend un contact avec les autres agents du system pour réaliser ces

opérations.

+ Agent Administrateur : Il représente ’entité virtuelle de I’administrateur au sein du
systeme, il est le responsable des opérations d’administrateur dans le systeme ainsi que

la création de tous les autres agents du systeme.

4.3. ldentification des interactions

= Interaction Agent InterfaceClient / Agent administrateur : L’agent InterfaceClient
demande I’authentification a I’agent administrateur. Ce dernier crée un agent client 1ié

a ce client.

= Interaction Agent InterfaceChauffeur / Agent administrateur : L’agent
InterfaceChauffeur demande I’authentification a 1’agent administrateur. Ce dernier

crée un agent Chauffeur lié a ce Chauffeur.
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= Interaction Agent InterfaceClient / Agent Client : L’Agent InterfaceClient peut
envoyer a 1’agent client des requétes de recherche de taxis, de réservation. L’agent

Client répond par le renvoie les résultats de traitement de ces requétes.

= Interaction Agent InterfaceChauffeur /Agent Chauffeur : L’Agent
InterfaceChauffeur envoie une demande Mise a jour des services, consulter des
commandes et des informations personnelles. L’agent Chauffeur répond par le renvoie

des résultats de traitement de ces requétes.

= Interaction Agent Interface Administrateur/Agent administrateur : L’agent
Interface  Administrateur demande des informations d’application, Valider et

supprimer des comptes a 1’agent administrateur. Ce dernier effectuer 1’opération.

= [Interaction Agent Client / Agent Chauffeur : 1’agent Client transmet les requétes de
recherche de taxis aux agents Chauffeurs du systeme. Les agents chauffeurs traiter la
requéte et répond soit par une acceptation ou un refus. En cas de requéte de
réservation, 1’agent client transmet la requéte a 1’agent chauffeur concerné qui répond

soit par un message de confirmation ou un message d’erreur.

= Interaction Agent Chauffeur / Agent Interface Chauffeur : lors de la réception
d’une requéte de recherche de taxis, 1’Agent Chauffeur envoi une requéte a Agent
InterfaceChauffeur pour voir la localisation géographique du chauffeur et son état
(libre ou occupé). En outre, lors de la réception d’une requéte de réservation, 1’Agent

Chauffeur demande a I’ Agent InterfaceChauffeur la confirmation du chauffeur.

4.4. 1.environnement :

Dans les SMAs, I’environnement d’un agent est constitué des agents du systeme et des
autres entités physique ou logique avec lesquels il s’interagit. Le tableau sous-dessous montre

I’environnement de chacun des agents de notre systéme.

Agent Environnement

Agent Interface Chauffeur | Chauffeur + Agent Chauffeur

Agent Interface Client Client + Agent Client.

Agent Interface | Administrateur + Agent administrateur
Administrateur
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Agent Chauffeur Agent InterfaceChauffeur + Agent Client+ Agent Administrateur
+ Base de données de systéme.

Agent client Agent InterfaceClient + Agent Chauffeur + Agent

Administrateur + Base de données de systéme.

Agent administrateur Agent InterfaceClient+ Agent InterfaceChauffeur + Agent

Interface Administrateur + Base de données de systeme +

Table 3.1 : L’environnement de chaque agent de notre systéme.

4.5. L’organisation :

L’organisation est une structure décrivant comment les agents dans 1I’environnement sont

en relation et interagissent afin d’atteindre des buts. L’organisation structurelle est :

= COté client, chauffeur ou administration on retrouve des agents interfaces qui qui interagir
avec les agents du systéme (I’agent Client, I’agent Chauffeur et 1’agent Administrateur).
Ces agents représentent les points d’interaction entre le systéeme et les utilisateurs (Client,
Chauffeur, Administrateur).

= Dans le serveur on trouve un agent Administrateur, les Agents Client et les agents
Chauffeurs. L’agent Administrateur est le responsable du systeme (inscription,

authentification, création des agents).

4

Client
System
Agent Client \

Client N
Agent Client
Agént Chauffeur SgentiAdmin

Chauffeur

Figure 3.3 : Organisation du system.

5. Conception :
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5.1. Identification des cas d’utilisations :

5.1.1. Le diagramme de cas d’utilisation :

Dans la figure 3.4, nous présentons le diagramme des cas d’utilisation qui ne liste que

des fonctions générales essentielles et les acteurs principaux de notre System.

7

%+ Les acteurs principaux sont :

e Leclient: qui utilise notre systéme pour recherche et réserver des taxis.

e Le chauffeur : qui utilise notre systeme pour gérer les commandes et MAJ de

leurs Services.

e L’administrateur : qui est le responsable de la gestion du systeme.

«include»
Gerer Comple ) -~ et o mmm e e e mmses e E e e m e S See s e e

/4<~—».__‘_5<jpclude»

e T2 -

B wextend» . ._--------=- Comman@
I SEEERNR secmuesmanmmana? =5z "

Glent Rechencher®ad e beoswuvonu e <_<|nclude» ‘\‘ «include»

«include» . «Inciude» ----------- %
Determmerledepart ‘\\\ ) «.\\
~«include»

X sl e T

Chauffeur

-7 «include»

Creer Compte

|
Admin ﬁ 2

Figure 3.4 : Le diagramme de cas d’utilisation.

5.1.2. Lediagramme de Séquence :

Dans ce qui suit, nous représentons le diagramme de séquence d'un scénario représentatif

de chacun des cas d'utilisation décrits précédemment.

+ Le diagramme de Séquence ‘Créer Compte’
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interaction S'inscription )

X

system

Client: Actorl

1 : Demande

:( .............................................................................. -
H 2 : afficher le formulaire d inscription :
3 : saisir ses informations it
alt v
S T T T s e o o Sachoutoct kb e e S e S ey :
' 4 : confirmation
- -E ------------------------------------------------------------- -
G m e e e eeseeeseseeesene :
H 5 : message d erreur

Figure 3.5 : Le diagramme de Séquence ¢ Créer Compte

+ Le diagramme de Séquence ¢ Rechercher Taxi ’

9
.

interaction Rechercher Taxi )

s

Client: Actor2

s’authentifier

ref

1 : Rechercher Taxi

- T

2 : Formulaire de Recherche

3 : Saisir le depart et la Distination

4 : Afficher les Taxi Disponible

5 : Selectionner Un Taxi

e e 1

6 : Description les détails

Commander Taxi

Figure 3.6 : Le diagramme de Séquence ¢ Rechercher Taxi °.

+ Le diagramme de Séquence ¢ Réserver Taxi ’:
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interaction  Reserver taxi P

% system

Client: Actorl

Eauthentifier

Reéchereher Tax

1 . Reservertaxi

Figure 3.7 : Le diagramme de Séquence ¢ Réserver Taxi °.

+ Le diagramme de Séquence ¢ Ajouter service ’

interaction Ajouter service )

i

Chauffeur: Actorl

S'autentifier

ref
: 1 : Demander ajouter Service o
e e S SR U
: 2 : Afficher le formulaire H
3 : Saisir les information = :
erifier
alt e e e e e e e e e S e S e e e e s s 2
< 5 : Valider :

ey e e :
' 6 : Message d'erreur '

Figure 3.8 : Le diagramme de Séquence ¢ Ajouter Service ’.

+ Le diagramme de Séquence ¢ MAJ Service ’

E
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interaction MAJ Service )

&

Chauffeur: Actorl

S'autentifier

ref

Modifier

ref

Supprimer

Figure 3.9 : Le diagramme de Séquence ¢ MAJ Service °.
5.2. Diagramme de protocole d’interactions :

5.2.1. Diagramme de protocole d’interaction de s’authentification :

Dans ce diagramme, 1’Agent Interface envoie une requéte de s’authentification avec le
login et le mot de passe a I’Agent Administrateur. Ce dernier vérifie les données. Si les
données sont valides, alors il renvoie le message (CONFIRM) et crée un agent lié a ce client,
sinon il renvoie un message d’erreur (FAILURE). La figure 3.10 illustre le diagramme de

protocole de s’authentification.

agent
interfaceAdmi
nistrateur

Jername agert
clsgnt

Fail

Figure 3.10 : Diagramme de protocole d’interactions authentification.

5.2.2. Diagramme de protocole d’interaction de Rechercher taxi :

ﬂ
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Dans ce diagramme, 1’Agent interface du client envoie une requéte de recherche
taxis a son Agent client. L’Agent client transmet cette requéte aux différents agents
chauffeurs dans le systeme. Chaque agent chauffeur traite la requéte et rependre par un
message (INFORM) contenant la liste des commandes trouvés. Lors de la réception de toutes

les réponses et apres les traitements nécessaires, 1’agent client informe 1’agent GUI du résultat

de recherche.

gentinterface Azent Username:Agent ys=mame. Username:Agent
Client Chauff o Chauff
120 =haufiedr InterfaceChauffewr =haufiedr
| ] | |

Request —
Request

Request

Inform

D Inform Fefuse
Accept ; :

Inform

Refuse

|

Accept Q

I::igu re 3.11 : Diagramme de protocole d’interactions Rechercher taxi.

Request

5.2.3. Diagramme de protocole d’interaction de Réserver taxi :

Username:
Agentinterface cent Cha ur
Agent Chauffeur

i

Request {

Request

Request i )
) )
'__ Confirm __ Confirm i
Confirm
fail
" fail fe——

S

fail —

T —

Figure 3.12 : Diagramme de protocole d’interactions Reserver taxi.

5.2.4. Diagramme de protocole d’interaction d'ajouter service :

ﬂ
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Request

e onfirm

Figure 3.13: Diagramme de protocole d’interactions Ajouter service.

5.3. Diagramme de class :

5.3.1. Diagramme de Classe du systéme :

La figure 3.14 présente le diagramme de classes de notre systéme.

+Valider Reservation

+id_Com: int

i - +Date: date

Cllont —— +Effectuer 1 +MessageErreur: String
+Destination: String
+Départ: String

Personne

+id_personne: int
+nom: String Administrateur
+Prénom: String < }—m——
+num_Tél: String
+Email: email

+Password: String

Chauffeur |1.1 +Effectuer 1* Service

Figure 3.14: Diagramme de classes.

5.3.2. Diagramme de Classe agents :

42
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La Figure 3.15 présentes le diagramme de classes des agents de notre systéme. Dans ce

diagramme nous avons cinq classes d’agent qui héritent de la classe agent.

«<Agents»
Administrateur

+Authentufier(): void
+Inscription(): void

+Extends

+ValhderCompte(): void

I———

+Extends

«Agents |

+valhideCompte(): void
Extends
«<Agents
interface Administrateur

&E xtends

«Agente

Agent

+nom_agent

Extends

«Agents»
Chauffeur

Figure 3.15 : Diagramme de classes agents.

Les figures 3.16 au 3.21 donnent une représentation détaillée de différentes classes

d’agents de notre systéme.

«Agent»

interface Administrateur

+Name_Agent

+ValiderCompte(): void

Requet Authentification >

Requet Validation Comptes >

Figure 3.16 : Classe Agent Interface administrateur.

j
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«Agent»
interface Client

+Authentifier(): void
+RechercherTaxis(): void
+RéserverTaxs(): void

Query_Recherche >

Requet_Réservation >
|

Requet_Authentification >
J

Figure 3.17: Classe Agent Interface Client.

interf; r

+A,mer5emceso voud
+Va|iderComandesO: void

Request _Ajouter Services
r P

Request_MAJ_Services

Request Valider Comptes >

Figure 3.18 : Classe Agent Interface Chauffeur.

E
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«agent»
Client

+RechercherTaxis() void
+RéserverTaxs() void

> Query_Rechercher>
> Request_Réserver >

Figure 3.19 : Classe Agent Client.

«agent»
Chauffeur

+AjouterServices(): void
+MAJServices(): void
+ValiderCommandes(): void

> Request_Ajouter_Services >

> Request_MAJ_Services >

> Req uest_VaIider_Commande>
|

Figure 3.20 : Classe Agent Chauffeur.

E
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«agen[»
Administrateur

+Authentifier(): void
+ValiderComptes(): void

> Request_Authentification

> Request_Valider Comptes

Figure 3.21 : Classe Agent Administrateur.

6. Conclusion :

Dans ce chapitre, nous avons présenté¢ la phase d’analyse et de conception de notre
systeme, en se basant sur la méthodologie voyelle et sur le langage AUML. apres
I’identification de différentes composantes du systéme, nous avons élaboré les diagrammes
AUML nécessaire pour sa modélisation, a savoir le diagramme de cas d’utilisation, le
diagramme de protocole d’interaction et le diagramme de classes. Le chapitre suivant sera

consacré a I’implémentation de ce systém
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Chapitre 04

Implémentation.

1. Introduction :

C’est ainsi que nous poursuivons avec la derniére étape de notre travail qui se traduit
par la phase de réalisation. Ceci en précisant 1’environnement logiciel, les outils de
développements utilisés ainsi que les langages de programmation. Ces derniers, nous ont
permis d’arriver au résultat voulu, que nous présentons a travers les différentes interfaces

réalisées.

2. Langages et outils de développement :

Nous présentons dans cette section les différents langages et outils utiliser pour le

développement de notre application :
+ Langage Java:

JAVA fut le langage de notre choix vu que nous avons choisi préalablement la
plateforme JADE, et aussi grace a sa portabilité et a son aspect Orienté Objet qui facilite la

migration d’une conception d’objet vers une implémentation de classe . [26]
+ Plateforme Jade :

Pour développer des agents, il est pratique de choisir une plate-forme. A 1’heure actuelle,
plusieurs outils ont ét¢ développés pour la réalisation d’agents. Si ces plateformes abondent
en quantité, elles ne répondent pas toutes aux criteres que nous nous sommes fixés. Cette
partie présente notre démarche dans le choix d’une plateforme de développement d’agents. La

plateforme devra répondre aux contraintes suivantes : [27]

+ La plateforme doit répondre a plusieurs fonctionnalités et offrir une large gamme de
bibliotheques.
+ L faut tenir compte de la nature de I’interface de développement vu le temps court

réserver au développement des agents.

o
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+ La plateforme doit étre répandue. Elle doit avoir été utilisée dans plusieurs projets de
développement de systemes multi-agents pour avoir un maximum d’exemple et de
tutoriaux.

+ Le langage de programmation sous-jacent et la nature des messages échangés sont aussi
un point important.

+ Un langage connu et répandu favorisera une meilleure compréhension des codes sources.

Nous avons choisis JADE (Java Agent Developpement Framework) pour les raisons

suivantes :

Facilité d’installation.
Documentation détaillée.

Utilise un langage puissant et stable (JAVA).

D N N NN

Intégration avec d’autres outils de développement (Intégration dans Eclipse
via les plugins EJIP et EJADE).
v" Licence libre (LGPL: (pour GNU Lesser General Public License) : c’est une

licence utilisée par certains logiciels libres).

+ Framework Hibernate :

Framework Hibernate Est un Framework d’ORM pour applications JAVA . [28]

o Y aaussi Nhibernate pour les applications .NET

o Appelé une solution de gestion de persistance ou couche de persistance
permet de créer une couche d’accés aux données (DAO) plus
modulaire,

o Plus maintenable, plus performante en productivité qu’une couche

d’accés aux données "classique" reposant sur I’api JDBC.

Application Transient Objecs Application

g
Ovects
Persistent Objects S tory
Session Transaction

Hibernate e

XML Mapping

Database
Database

Figure 4.1 : Architecture de Hibernate.

.
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+ Android studio :

Android Studio est un nouvel environnement pour développement et
programmation entierement intégré qui a été lancé par Google pour les systemes Android. 1l a
été concu pour fournir un environnement de développement et une alternative a Eclipse qui

est I’IDE le plus utilisé . [29]

+ Parmi ses avantages on peut citer les suivants :

< Un environnement de développement robuste.

& Permet de voir chacun des changements visuels effectu¢ dans I’application en
temps reel.

& Une maniére simple pour tester les performances sur d’autres types
d’appareils.

& Firebase est intégré a I’'IDE.

® Un éditeur complet avec une panoplie d’outils pour accélérer le

développement des applications.

+ MySQL:

MySQL a été lancé a 1’origine en 1995. Depuis, il a connu quelques changements de
propriétaire et de gestion, avant de se retrouver chez Oracle Corporation en 2010. Alors
qu’Oracle est en charge maintenant, MySQL est toujours un logiciel open source, ce qui

signifie que vous pouvez I’utiliser et le modifier librement. . [30]

Figure 4.2 : Interface de MySQL.

ﬂ
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#+ L’IDE Eclipse :

L’IDE Eclipse (Integrated Développent Environnent), ¢’est un environnement de
développement intégré (le terme Eclipse désigne également le projet correspondant, lancé par
IBM) extensible, universel polyvalent, permettant potentiellement de créer des projets de
développement mettant en ceuvre n'importe quel langage de programmation. Eclipse est
principalement écrit en Java, et ce langage, grace a des bibliothéques spécifiques, est

également utilisé pour écrire des extensions. [31]

Eclipse a pour objectif de produire et de fournir des outils pour la réalisation de logiciels,
il été congu uniquement pour produire des environnements de développement, cependant les
utilisateurs et les programmeurs se sont rapidement mis a réutiliser ses briques logicielles
pour des applications clientes. Alors, on utilise cette Platform pour développer les

applications Android, et ¢a ce qu’on a faits dans notre projet on intégrant ce qu’on appelle le

SDK.

e'clipse

GALILEO

Figure 4.3 : Interface d’Eclipse.

3. Implémentation des agents avec Jade :

JADE est un middleware qui facilite le développement des systémes multi agents
(SMA). Dans Jade, les agents sont créés dans des conteneurs ou chaque conteneur peut
contenir plusieurs agents. L’ensemble de conteneurs constituent une plateforme. Chaque
plateforme doit contenir au moins le conteneur principale qui appelé main-container. Ce

conteneur qui possede trois modules principaux : [32]

* DF « Directory Facilitator » fournit un service de « pages jaunes» a la plate-forme .
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« ACC «Agent Communication Channel » gére la communication entre les agents .

* AMS « Agent Management System » supervise I’enregistrement des agents, leur
authentification, leur acces et I'utilisation du systéme. Dans la suite de cette section
nous allons présenter brievement la maniere de création des agents du notre systeme

ainsi que le lancement du différent conteneur nécessaire pour 1’exécution des agents.

4. Présentation des Interfaces Graphiques :

Interface de connexion a la plateforme jade :

Figure 4.4: Interface de connexion a la plateforme jade.
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+ Interface d'inscription Client :

Figure 4.5 : Inscription Client .

+ Interface d'inscription Chauffeur :

19:04 =

Taxi43

Figure 4.6 : Inscription Chauffeur.
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+ Interface de connexion :

9:00 va
Taxi43

SE CONNECTER

Figure 4.7 : Interface connexion

+ Interface de Localisation :

= ®
-z
?
, = %
[ e

Figure 4.8 : Interface de localisation.
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4+ Interface de Menu Client :

Figure 4.9 : Menu Client .

+ Interface d'ajouter service:

9:00
Taxi43

Figure 4.10 : Interface d'ajouter service .
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+ Interface de Menu Client :

ANNULLER

Figure 4.11 : Estimation de prix .

+ Interface Demande Réservation :

Figure 4.12 : Interface Demande Réservation .

: Implementation
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+ Interface liste de réservation

#Id: 10

chauffeur : Mohamed Sifouna

#Id - 11

chauffaur : Mohamed Sifouna

#Id: 12

chauffeur : Mohamed Sifouna

#Id: 13

chaufieur : Mohamed Sifoune

#id: 14

cheulffeur : Mohamead Sifoune

Figure 4.13 : Interface Liste de réservation .

5. Conclusion:

Dans ce chapitre, nous avons décrit les aspects pratiques liés a la réalisation de notre
application « Taxi43 », a savoir I’environnement, les outils de développement, ainsi que nous

avons présenteé les principales interfaces de notre application mobile.
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Conclusion Générale :

Les innovations technologiques dans le domaine de I’information et de la communication
font de plus en plus preuve de leur efficacité et de leur commodité. L utilisation de ces
technologies, notamment la technologie mobile, est devenue incontournable et méme
indispensable dans plusieurs domaines, comme la réservation en ligne de taxi, qui se présente
aujourd’hui comme une tendance prometteuse pour les clients et les chauffeurs de taxi.

L’objectif de notre étude était de proposer une solution efficace pour permettre aux
clients d’effectuer des réservations de taxi en utilisant leurs appareilles mobiles. Pour cela,
nous avons réalisé dans ce travail une application de réservation en ligne en se basant sur la
technologie mobile et sur les systemes multi-agents. Cette application va permettre en

particulier :

e Pour les chauffeurs : de créer des comptes en ligne, d’ajouter des services, de
recevoir des notifications et de traiter des commandes passées par les clients.
e Pour les clients : de rechercher des taxis, de faire de réservation en ligne, de voir la

localisation géographique des chauffeurs, etc.

Pour la réalisation de ce projet de fin d’étude nous avons suivi les principales étapes

suivantes :

v En premier lieu, nous avons passé en revue les concepts d’application mobile et
nous avons extrait d’apres cette étude les aspects a prendre en considération lors du

développement de notre application.

v' Ensuite, nous avons décrit les notions d’agent et de systemes multi-agents ainsi que

leurs caractéristiques et leurs différents domaines d’application.

v Pour la conception de notre systéme, nous avons basé sur la méthode Voyelles et sur

le langage AUML et ses différents diagrammes.

v Enfin, nous avons utilisé la plateforme JADE et plusieurs autres outils de
développement pour sa réalisation et nous avons conduit plusieurs tests d’exécution

qui ont révélé que le systeme fonctionne correctement.

Finalement, comme perspectives futures, nous proposons d’étendre I’architecture

proposée principalement par :
v L’intégration des autres types de transports.

v’ L’utilisation des mécanismes de payement en ligne.
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Annexe A

Agent Unified Modeling Language.

1. Introduction :

Les faiblesses d’UML pour la représentation des systéemes multi-agents ont conduit une
équipe de chercheurs travaillant dans différentes entreprises ou universités (Siemens,
University Paderborn, Intelligent Automation, Fujitsu...) a concevoir AUML. L’objectif est de
mettre au point des sémantiques communes, des méta-modeles et une syntaxe générique pour
les méthodologies agents. AUML est un des fruits de la coopération entre FIPA (Fondation of
Intelligent Physical Agents) et ’OMG (Object Management Group). Par rapport a UML,
AgentUML propose des extensions pour la représentation des agents que nous détaillerons

dans cette annexe..
2. AUML :

AUML est base sur la méthode UML (Unified Modeling Language) qui est une méthode
de génie logiciel utilisée pour les développements en langages orientes-objets. Elle est déja
largement utilisée par la communauté des concepteurs-objet et son succes continue de croitre.
Comme nous l'avons déja vu, par rapport aux objets, les agents ont des activités autonomes et
des buts. C'est cette différence qui entraine I'insuffisance d'UML pour modéliser les agents et
les systemes multi-agents. Aussi AUML remplace-t-il la notion de méthode par celle de

service. Ses principales extensions sont :

e Diagramme de classes d'agent qui est une reformulation du diagramme de classes

d'objets,

e Diagramme de séquence qui permet une meilleure modélisation des interactions entre

agents.

e Diagramme de collaboration qui complémente le diagramme de séquence en proposant

une autre lecture et vision des interactions entre agents.

o]




3. Preésentation générale des extensions d’AUML :

3.1. Le diagramme de classes d’agent :

ANNEXE A. TGN

Une classe d’agent représente un agent ou un groupe d’agents pouvant jouer un réle ou avoir

un comportement détermine, Une classe d’agent comporte :
— Description de la classe d’agent et des roles.

— Description de 1’état interne.

— Actions, methodes et services fournis.

— Messages échangés.

M e Lan - ﬂﬁg nt IJ talsl A nlsd

D semption de letat steens

Agtioens
Methodss
Capacist, descrytion des seawaces, Ley protocel supp s
h.u.‘-: P.rm.—-.]:‘} AC+] Protocole L‘:,
e el e —
::L".‘: :h'i'II:CJ']-..'.‘ ;“‘ JURp— A= Frotory e H'-:f'\.
s Diefanit x'“‘-_, Mtmderiood q_'“'h_,
-~ -~ ~

Figure A.1 — Diagramme de classe d’agent.

= Nom de la classe agent/ rolel, role2,... : Un agent d’une classe donnée peut avoir

plusieurs réles (un détaillent peut étre acheteur ou vendeur).

= Description des états : Définition de variables d’instance qui reflétent 1’état de

I’agent.

= Actions (Plans) : deux types d’actions peuvent étre spécifies : action pro-active

exécutée par 1’agent lui-méme si une pré-condition devient vraie, et réactive resultant
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d’un message recu d’un autre agent. En d’autres termes les actions sont les plans qu’a
un agent.

= Meéthodes : Elles sont définies comme dans UML, avec éventuellement des pré-
conditions, post-conditions ou invariants.

= Envoi et réception de messages : description des messages émis et regus par 1’agent
en précisant les protocoles.

\

N 2z \ AL /7 Protocole )
AC 7 Protocolke S g

Message émus

Message requ

Figure A.2 — messages émis et recus.

= Un automate : représente les changements d’état induits par les échanges de
messages.

3.2. Protocoles d'interaction (AIP : Agent Interaction Protocol) :

UML a été étendu afin de représenter la communication simultanée des actes envoyés de

I’expéditeur au destinataire.

— Les actes de communications simultanées de CA - 1a CA - n sont envoyés en paralléle.

Figure A.3 — Les actes de communication simultanées.

— Une sélection de n actes est envoyé en paralléle (zéro ou plus).

ﬂ




ANNEXE A. TGN

o1
= A—m _

Figure A.4 — Les actes est envoye en parallele.

— Choix exclusif : un seul des actes de communication est envoyé.

Figure A.5 — Un seul des actes de communication est envoyé.

e 3.2.1 Exemple des interactions :

| eom | | e |
; i
R | e | | e |
CA-1 :
'y CA2 CA-
[role-1]
CA3 CA-2 —_D
frole-1]
] 0 '—53
(a) 0 :
Lam |  [&@= | (p)
1 :¢'
CA-1
5
Ch-2
CA2
iy

Figure A.6 — Exemple des interactions.
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4. AUML et les autres méthodologies :

Les objectifs entre AUML et nombre de méthodologies (Gaia, MaSE, etc.) orientées
agent sont communs : partir de méthodologies ou langages de modélisation orientés objet et
les étendre au paradigme agent.

5. Limitations d'AUML :

v Les diagrammes sont des ordonnes et peuvent étre mal interpreétes.

v’ L'expression de toutes les informations nécessaires sur les protocoles peut les rendre
illisibles.

v" Les cas de redondance sont difficiles a identifier et corriger ;

v La description des actions temporelles (telles que le timeout, deadline, ...) est difficile
a exprimer.

v" Lanotion d'historique des échanges n'existe pas.

v Laterminaison des interactions n'est pas toujours spécifiée.

6. Conclusion :

Aujourd’hui AUML n’est pas encore un langage de modélisation fini et adopte par la
communauté car aucune spécification finale n’a été publi¢ officiellement mais plusieurs
publications sur des extensions d’UML ont étes publiées par les membres du groupe.
Actuellement, leurs travaux se concentrent sur les interactions, plus spécifiquement sur les
protocoles d’interaction, mais aussi sur d’autres aspects connexes comme les langages
d’interaction, la coordination, les roles des agents. D’autres travaux portent également sur les

architectures, et les ontologies.
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Annexe B

Plateformes jade

1. Introduction :

JADE : plate-forme multi-agent créé par le laboratoire TILAB .[33]

& (Java Agent Development) est un Framework de développement de systéemes multi-

agents, open-source et basé sur le langage Java.

@ Un agent selon JADE est conforme au standard FIPA, posséde un cycle de vie, possede
un ou plusieurs comportements (Behaviours), communique avec des messages de type
Agent Communication Langage (ACL) et rend des services. Un agent est identifié de

maniere globale par un nom unique (I'Agent Identifier ou AID).

@ JADE posséde trois modules principaux (nécessaire aux normes FIPA).
= AMS «Agent Management System » : supervise I'enregistrement des agents,

leur authentification, leur acces et I'utilisation du systeme.

—> DF « Directory Facilitator » : fournit un service de « pages jaunes » a la
plateforme.

= ACC « Agent Communication Channel » : gére la communication

entre les agents.

Ces trois modules sont activés a chaque demarrage de la plate-forme.

2. Architecture Logicielle de JADE :

JADE est un middleware qui facilite le développement des systemes multi agents
(SMA).[34]

+ JADE contient :

v Un Runtime Environment : ’environnement ou les agents peuvent vivre.
v Une librairie de classes : que les développeurs utilisent pour écrire leurs agents.
v" Une suite d'outils graphiques : qui facilitent la gestion et la supervision de la

plateforme des agents.
v" Chaque instance du JADE est appelée conteneur « Container », et peut contenir

plusieurs agents.

K
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v" Un ensemble de conteneurs constituent une plateforme.
v' Chaque plateforme doit contenir un conteneur spécial appelé main-container et

tous les autres conteneurs s'enregistrent aupres de celui-la des leur lancement.

MNavigateur Web
- e p——
Récepiacle d*agenis Reéceptacle d'agents

DF Agenl 4 Agenl S

Aecnl 1 Apanl 2 Asml 3

Expediteur de messazges :
e - Expeédirew de mes:

Fromlal de e plale-Torme agenis

Java
Tava F ACC RMT
RMT
Apent 6 Agent 7
Fxpéditcur de messages
Imop

Figure B.1 — Architecture Logicielle de JADE.

Outils de JADE :

Pour supporter la tache difficile du débogage des applications multi-agents, la plateforme

possede I'ensemble d'agents predéfinis suivant : [35]

RMA «Remote Managment Agent » : le RMA permet de controler le cycle de vie
de la plate-forme et tous les agents la composant. Avec son interface, il est possible de
créer, supprimer et de migrer des agents. L'agent RMA permet également la création

et la Suppression des conteneurs et la fermeture de la plateforme.

m rma@192.168.1.6:1099/JADE - JADE Remote Agent Management GUI

File Actions Tools Remote Platforms Help
pedePd 90 Bl B2 s 9

¢ £3 AgentPiatiorms name |addresses.  stale owner
¢ £1"192.168.1.6:1099/JADE" NAME ADDRES... STATE OWNER
¢ @8 Main-Container
@ ams@192 168.1.6:1099/JADE|
@ dr@192.168.1.6:1099/JADE
8 ma@192.168.1.6:1099/JADE

Figure B.2 — L’interface de ’agent RMA.
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DF « Directory Facilitator » : enregistre les descriptions et les services des agents et

maintien des pages jaunes de services. Grace a ce service, un agent peut connaitre les

agents capables de lui fournir les services qu'il requiert pour atteindre son but.

L'interface du DF peut étre lancée a partir du menu du RMA.

EF df@192.168.1.6:1099/JADE- DF Gui

General Catalogue SuperDF Help

SIREIRN < Sl

= R

Registrations with this DF : Search Resuilt : DF Federation ]

Agent name Addresses Resohers

Figure B.3 — L’interface de I’agent DF.

DA «Dummy Agent » :

I'outil DummyAgent permet aux utilisateurs d'interagir avec

les agents JADE d'une facon particuliere. L'interface permet la composition et I'envoi

de messages ACL et maintient une liste de

messages ACL envoyés et recus. Cette liste

peut &tre examinée par I'utilisateur et chaque message peut étre vu en détail ou méme

édité. Plus encore, le message peut étre sauvegarde sur le disque et renvoyé plus tard.

AUCL PAessage

| ASCLMeSsSaoe EnveloDe |

Servcler: Sest |

PR i

PR iy - |

o e s

- | Tl
[EE Tt LT T T

Emncoding:

OnEologw:

P rotocol: T
Cas e r s tiorm o=

L e e 2ot

FRepiy -wwith:

N ———

U=er Progrer ties=s: |

|.':nm5[‘_° 1L== .

Communicative act: | mot-understood | -

LEE .1 .6 LOSS ., I |

Figure B.4 — L’interface

de I’agent Dammy.




ANNEXE B. |G

e SA «Sniffer Agent » : quand un utilisateur décide d'épier un agent ou un groupe
d'agents, il utilise un agent Sniffer. Chaque message partant ou allant vers ce groupe
est capté et affiché sur I'interface du sniffer. L'utilisateur peut voir et enregistrer tous
les messages, pour éventuellement les analyser plus tard.

v sriferd @02, 168,06 1095/ JADE - Sniffer Agert

Actions  About
¥ AH vem A doud
v B3 AgentPiationms
. o

¢ @ Main-Container
B ams@19z.168{ | wrorute oy

B di@192 1651 q SUBCRIBE frer

IRECEMO L e

]

== = |

IRECRM D [ [
—]

B snifferd@192 1

INEORWA[ s

IHECRMAO [ sr
—

o e ;B W

= = =
I

IRECRM D [ L
—

||.quum o)
B

HEDEMD[  isr

-
e = =

IRECRMO[ b
—_—

||.quum isn)
11

y
.. MEDEWDC ek

" REQUESTS B

INFIFM3 @42 58
e 1

(] I—— (M~ eebuesramsa

4]

Figure B.5- L’interface de ’agent Sniffer.

e Introspector Agent : Cet agent permet de gérer et de contréler le cycle de vie d'un

agent s'exécutant et de la file de ses messages envoyés et regus.

mirospectard@192.168.1,6109% IADE

File About
# O AgentPlatioms [« |
¢ E3 ThisPlatiorm
¢ (B Main-Contai

@ ams@n

B di@192

B ma@19=|
]

AgentPlatioms ThisPlaBiam.

Figure B.6 — L’interface de I’agent Introspector.
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4. Lancer la plateforme jade sur ordinateur :

Ajouter jad.jar sur une application java.

ﬂ eclipse-workspace - A_TP_SMA1/src/Agents/Admin,java - Eclipse IDE
File Edit Source Refactor MNavigate Search Project Run  Window Help

B e ®: 9~ |,u-TvtP(: = [E n %@'G'Q'%' T BT

E’ [¥5 Project Explorer i3 S Y | & 2 = 8 [ MainContain
& v ATPSMAT Py 3

= =, IRE System Library [jre1.2.0_241] % 49 import

= v i s F 13 public

ik 4 (default package)

v i Agents
1] Admin.java
] Chauffeur.java
4] clientjava
i BD
i Container
4 function
i gui
B main
~ =, Referenced Libraries
jon jadejar - CA\Users\PC_Safa\Desktop'\Master 2
jug javax.microedition.jar - C:\Users\PC_S5afa\Desktop! MyWoiture\A_TP_S
g mysql-connector-java-3.1.48-bin.jar - C:\Users\PC_Safa’ Deskiop\ My

prec

adc
adc

=l Rl

[

Pk B R R Ra R Ra RS RO R
f
e

R |

Figure B.7 — Ajouter jad.jar sur une application java.

4.1. Démarrer le MainContainer :

package main;
import jade.core.Profile;[]

public class MainContainer {
public static void main(String[] args){
try {
Runtime runtime= Runtime.instance();
Properties properties= new ExtendedProperties();
properties.setProperty(Profile.qUI, "true");

ProfileImpl profileImpl =new ProfileImpl({properties);
profileImpl.setParameter(profileImpl .MAIN HOST, "192.[168.1.1");
AgentContainer agentContainer= runtime.createMainContainer(profileImpl);

agentContainer.start();

}eatch(ControllerException e) {
e.printStackTrace();
h

Figure B.8 — Démarrer le MainContainer.
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4.2.  Démarrer un AgentContainer :

package Container;
'import Agents.Admin;[]

public class AdminContainer {
public static void main(String[] args){

try {
Runtime runtime= Runtime.instance();
ProfileImpl profileImpl =new ProfileImpl(false);
profileImpl.setParameter(ProfileImpl.MAIN HOST, "localhost™);
AgentContainer agentContainer= runtime.createfgentContainer(profileImpl);
AgentController agentController=agentContainer.createNewAgent("admin",
Admin.class.getName(), new Object[] {1});

//AgentController agentControllerl=agentContainer.createNewAgent("Chauffeur”,
/ Chauffeur.class.getName(), new Object[] {});
agentController.start();
//agentControllerl.start();
} catch (ControllerException e) [
1 Autc-generated catch block
e.printStackTrace();

Figure B.9 — Démarrer un AgentContainer.

4.3. Cree premier Agent :

MY COPE ISNT wmm&

|package agents; '
:impurt jade.core.Agent; |
:public class BookBuyerAgent extends Agent {

| @0verride

| protected void setup() {

: System.out.println("Salut je suis L'acheteur!");

: System.out.println("My Name is "+this.getAID().getName());

| System.out.println("Je me prépare ..... ");

: [@0verride

: protected void beforeMove() {

ISystem.aut.pr‘inth( "Avant de migrer vers une nouvelle Location ..... ")
|}

: @0verride

| protected void afterMove() {

ISystem.out.println("Je viens d'arriver @ une nouvelle location ..... ");
D,

| @0verride

| protected void takeDown() {

'System.out. println("avant de mourir ..... “);

l }

Figure B.10 — créé premier agent.
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4.3.1. Déployer I’agent dans une application :

import jade.core.Profilelmpl; import jade.core.Runtime;
import jade.wrapper.AgentContainer; import jade.wrapper.AgentController;

public class BookBuyerContainer {
public static void main(String|] args) {
try {
Runtime runtime=Runtime.instance();
Profilelmpl profilelmpl=new Profilelmpl(false);
profilelmpl.setParameter(Profilelmpl. MAIN HOST,"localhost");

AgentContainer agentContainer=runtime.createAgentContainer(profilelmpl);

AgentController agentController=agentContainer.createNewAgent("acheteurl”,

agentController.start();

{ catch (Exception e) { P s

e.printStack Trace(); ;Agent container Container-4(@192.168.1.26 i ready.

| 1

! Salutje suis l'acheteur! : :
! My Name is acheteur] @ WIN- ?PA448PU10F 1099/ JADE
,.I e me prépare .....

i
]
I
I
I
I
]
I
I
]
I
I
I
I
]
I
I
I
I
]
I
I
I
I
]
1
! "agents.BookBuyerAgent", new Object[]{});
1
|
I
i
I
1
|
I
i
]
I
i
I
1
I
[

Figure B.11 — Déployer I’agent dans une application.

4.3.2. Affecter les comportements a un agent :

Pour gu'un agent JADE exécute une tache, nous avons tout d'abord besoin de définir ces
taches. Les taches dans JADE (appelées behaviours ou des comportements) sont des instances
de la classe jade.core.Behaviours . pour qu'un agent exécute une tache on doit lui I'attribuer
par la méthode addBehaviour (Behaviour b) de la classe jade.core.Agent.

Chaque Behaviour doit implémenter au moins les deux méthodes :

v Action () : qui désigne les opérations a exécuter par le Behaviour .

v done() : qui exprime si le Behaviour a terminé son exécution ou pas.

Il existe deux autres méthodes dont I'implémentation n'est pas obligatoire mais qui

peuvent étre tres utiles :

v onStart () : appelée juste avant I'exécution de la méthode action ().

v' onEnd () : appelée juste aprés la retournement de true par la méthode done ().

Des fois on a besoin de savoir quel est le propriétaire d'un Behaviour, et cela peut étre
connu par le membre myAgent du Behaviour en question. JADE alloue un thread par agent,
pour cela un agent exécute un Behaviour a la fois. L'agent peut exécuter plusieurs Behaviours
simultanément en choisissant un bon mécanisme de passation d'un Behaviour a un autre (c'est

a la charge du programmeur et non pas a la charge du JADE). Affecter les comportements a
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un agent Possibilite d'ajouter/retirer des comportements a un agent en cours d'execution. un

agent "dort" s'il n'a pas de comportement a exécuter.

W{;} (méthode doDelete() appelée) ?

[else] HL\'ES]

~—_
- ‘H—\-\-\\"'\_

Prendre le comportement suivant b -

de la pile des comportements actifs takeDown()

‘ Méthodes a implémenter

[b.done() ?]

'\\_[Ihes]

Retirer le comportement
courant de la pile

Figure B.12 — Cycle de vie d’un comportement d’un agent.

4.3.3. Behaviours :

JADE offre trois types de Behaviours simple. Ces Behaviours sont :

v" One-shot Behaviour :

Un one-shot Behaviour est une instance de la classe
jade.core.behaviours.OneShotBehaviour. Il a la particularité d'exécuter sa tache une et une

seule fois puis il se termine. La classe OneShotBehaviour implémente la méthode done() et

elle retourne toujours true.

v Cyclic Behaviour

Un cyclic Behaviour est une instance de la classe jade.core.behaviours.CyclicBehaviour
un cyclic Behaviour exécute sa tache d'une maniere répétitive. La classe CyclicBehaviour

implémente la méthode done() qui retourne toujours false.
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v" Generic Behaviour :

Un Generic Behaviour est une instance de la classe jade.core.behaviours.Behaviour. Le
Generic Behaviour vient entre le One-shot Behaviour et le Cyclic Behaviour de faite qu'il
n'implémente pas la méthode done() et laisse son implémentation au programmeur, donc il

peut planifier la terminaison de son Behaviour selon ces besoin.

public class BookBuyerAgent extends Agent {

I private String livre; private int compteur;

protected void setup() {
Systen.out.printin("Salut fe suis L'acheteur!");

Systen.out.println( "My Name {s “ethis.getAID().getName()); System.out.printin("Je me prépore ....."

Object|] args-getArguments();
if(args.length==1){ livre=(String) args(@]; } else{
Systen.out.printin("1'ai besoin du nom du Livre a acheter ...");

doDelete();

addBehaviour{new OmeShotBehaviour() (

public void action() {

System.out,printin(“Cette action est exécutée une seule

addBehaviour(new TickerBehaviour(this,1008) {

protected void onTick() {
++compteur;System.out.printin( Tentative Mum “scompteurs” pour ocheter le Livre “slivre);

i

Figure B.13 — Exemple Behaviours.

4.3.4. Communication entre agents :

La communication entre agents se fait par un langage qui est FIPA-ACL (Agent
Communication language). La classe ACLMessage représente les messages qui peuvent étre
échangés par les agents. La communication de messages se fait en mode asynchrone.
Lorsqu'un agent souhaite envoyer un message, il doit créer un nouvel objet ACLMessage,
compléter ces champs avec des valeurs appropriées et enfin appeler la methode send().
Lorsqu'un agent souhaite recevoir un message, il doit employer la méthode receive() ou la

méthode blockingReceive().

Un message ACL dispose obligatoirement des champs suivants :

ﬂ
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Performative

Type de I'acte de communication

Sender Expéditeur du message.
Receiver Destinataire du message.
Reply-to Participant de la communication.
Content Contenu du message.

Language Description du contenu.
Encoding Description du contenu.
Ontology Description du contenu.
Protocol Contréle de la communication.

Conversation-id

Controdle de la communication.

Reply-with Contrdle de la communication.
In-reply-to Contrdle de la communication.
Reply-by Contréle de la communication.

Table B.1 : Les champs d'un message ACL
4.3.4.1. L’envoi d’un message :

Pour envoyer un message, il suffit de remplir les champs nécessaires (l'ensemble des

récepteurs et le contenu du message et I'acte de communication) d'un message JADE, puis

d'appeler la méthode send () de la classe Agent. Voici un exemple d'envoi d'un message

JADE.

CLMessage message =

essage.addReceiver(new AID("vendeul™, AID.ISLOCALNAME)) ;

new ACLMessage(ACLMessage.INFORM) ;

essage.setContent("Livre XML"™);

send(message);
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Figure B.14 — L’envoi d’un message.

4.3.4.2. Réception d’un message :
La réception d'un message est aussi simple que I'envoi.

Il suffit d'appeler la méthode receive () de la classeAgent pour récupérer le premier
message non encore lu de I'agent.

ACLMessage msg = receive();

/ Pour envoyer la réponse :

ACLMessage message = new ACLMessage(ACLMessage.INFORM);
Eessage.addReceiver(msg.getSender());
essage.setContent("400");

send(message);

Figure B.15 — Réception d’un message.

4.3.4.3. L’attente d’un message :

Il se peut qu'un agent doive effectuer un certain traitement ou lancer quelques taches

apres avoir recu un message d'un autre agent.

Il est possible de faire une attente active jusqu'a I'arrivé du message en utilisant la
méthode block () :

addBehaviour(new CyclicBehaviour() {
@Override

public void action() {
System.out.println(“Cyclic behavior™);
ACLMessage msg=receive();
if(msg!=null){

System.out.println(“Réception du message :"+msg.getContent());
else{
block();
i R

Figure B.16 — L’attente d’un message.

4.3.5. Message Template :

e Plusieurs messages peuvent arriver dans la file d’attente.

e Plusieurs agents tentent d’accéder aux messages qui arrivent, il est important de
disposer d’un moyen qui permet a un agent de filtrer les messages qui le
concernent dans un contexte quelconque.

e Les Template de messages permettent de résoudre ce probleme.
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e La classe MessageTemplate dispose d’un ensemble de méthodes statiques de

fabrique de d’objet MessageTemplate selon différents critéres.

addBehaviour(new CyclicBehaviour() {
@Override
public void action() {
MessageTemplate mt =
MessageTemplate.MatchPerformative (ACLMessage.CFP);
ACLMessage msg = myAgent.receive(mt);

if (m 1= null
//(ng Message)r ceived. Process it

else {
block();

Figure B.17 :Message Template (Filtrer les message).

5. Lancer la plateforme jade sur mobile (JADELEAP) :

JADE-LEAP (Lightweight and Extensible Agent Platform) est une extension de la
plateforme JADE qui peut étre déployée non seulement sur des PC et des serveurs, mais
également sur des périphériques de ressources légers tels que les téléphones mobiles
compatibles Java. Pour ce faire, JADE-LEAP peut étre mis en forme de différentes manieres
correspondant aux deux configurations de Java Micro Edition et de la machine virtuelle Java
Android Dalvik.

6. Lancer la plateforme JADE-LEAP sur mobile :

— Ajouter JADE-LEAP sur une application java.

i Ecomipy |Clksersahmed Destiop'bemanilen Ecomfppl - Japplscimeinijaniicom dlkndroidgegedstecomsamgle puiiManiciaty| jave [apg] - Android Sudic
Fle Edt Wew Waigabe Cede Arabae Relacdar Buld Bun Took WS Windew Helg
Ecomipp ' 1o app | 1 libs Y o v | P
? Project = G+ & — & Nanddiiyjaa € Maakctityl jave 9 AsdizidMarieston [e Peaits recharchjaa --kpﬂ"ﬂ'ﬂl\m
g Ecomépp [ !
- grade
- e
e
build
gerrated
riemeiuis
ouipal
g
o v
a chet{mizlogy jar
g I ladelindoid pr I ¥ piblic waid o

mdcroBunk imeSerwi ceBinds
B .o logger. log [Lewl . TNFD, mig "Gk
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Figure B.18 :Ajouter JADE-LEAP sur une application java

7. Démarrer un AgentContainer et agent :

— Lancer service MicroRuntimeService.

fle (& Yee Heagee C(ode Sssloe Jefecs Budd B Jock VO Wedow Help
B Eomipp Mapp W Mrmn | B Asdvdlonfesav N =apv b 8 L 3
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}‘ » M1 wersime10" ewcoding=rati-1°2s i
= v vantes <aaifest paclage="cmm.2llanéraldprolects. ecomsample”
L] B fedcidleniensed minscandraid="Sttp: //schemes srdraid com)apksves asdroid
T maa >
> Tses-permission sodraid Eames”anaid permissice [NTERET
B} oeLslasdodaomchscormiarphe
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£ aget
© OaCiertiges <applicatice
> 8 CuiChefatmrisce andraioamm-" ST Treeccpplicatioe”
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Figure B.19 :Déclarer MicroRuntimeService in AndroidManifest.
— Lancer un Container et Agent.

— Initialisation.

public woid starc{fimal String miciname, final S5tring hosc, fimal String port, final Boetimelfallback<BgentControllers aspent:
fimal Progercies profils = mew Properciss|l:profile.secPropercydProfile MAIN BOST, Mesc):
poofile. setProperty (Profile .MAIN PORT, port) spaofile.setfroperty(Profile.MAIN, Boolean. FALSE. wolSccingdld s
poofile, pe perty [Frofile. W, Profile.AMOROIDY ;
1f {AndrofidBelper. izEmnla [

profile. secProperty (Frofile. LOCAL BOST, RadroidBelper. LOCPBACK) :
| elee |

profile, ssxPropecty (Frofils. LOCAL BOST, AndrofidBelper. getlocaITPAddreasi) ) ;
|}

poofile, seti perty [Frafiles. LOCAL PORT, "2
if smicrofuntimeServiceBinder == mullh |
serviceConnection = new ServiceComnectiom{) {
peblic woid cafsrviceloanscted|(l Nazs cleasBass, [Bindes ssrvice)
microbuntimeServiceBinder = |HicroRoztimeServiceBizder| service:
logger.log[Level, INFO, moy "Gatewsy secoessfully bownd to MicreSomtimeService®):
stastContaises [micknass, peofils, sgencStartupCallzaci) :

1
public woid cnSsrviceliscomnected|Comporentlame clasalame) |
alcroluntimeServiceBinder = nall;
legger. log (Level. INFO, miy “Gatewsy usbowmnd from MicroRuntimeService®|:
1
12
logger. LogiLevel. INFD, m5F "Binding Gatewey bo MicroRuntimeService..."|:
bindService [mew Intent [getBpplicaticnContextcy] .
MicrofunrimeServics.class), serviceConnection,
Context.BIND AUTO CREATE) -
| else |
logger. log(Level INFO, msg "MicroRomtimeGateway already binded to service®|:
startlcntainsr (nickoams, profile. agestStaztuplellbeck!:
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Figure B.20: Initialisation.

— Lancer un Container.

private void startContainer(final String nicikmams, Properties profile,
final RuntimeCallback<AgentController> agentStartupCallback) |
if ('MicroRuntime.1sRunming()) (
microRuntimeServiceBinder.startAgentContainer (profile,
new RuntimeCallback<Void>{) |

public void onSuccess{Void thisIskull) (
logger.log(Llevel.INFO, m™sg "Successfully start of the container...");
startigent (nicikname, agentStartupCallback);

public void onfailure(Throwable throwable) |
logger.log(level.SEVERE, msg: "Failed to start the container...'):

1
} else {
starthgent (nickname, agentStartupCallback);

Figure B.21:Lancer un Container.

— Lancer un agent.

private void starthgent(final String nickname,
final RuntimsCallback<Agentlontrollsr> agentStartuplallback] |
microRuntimeServiceBinder. startagent (nicknams,
ChatClientigent.class.getlame(),
new Cbject|] | getApplicationConzext() },
new RuntimeCallback<Void>{) {
public void onSuccess{Void thisIsNull) |
logger.log{level.INFO, mig “Successfully start of the *
+ hatClientagent.class.getlams() + "..."):
Intent showChat « new Intent( packageContext: Mainkctivictyl.this,
MainActivity2.class);
showChat.putExtra{ hame “nickname”, nicknam=):
MainActivictyl.this
.starthctivityForResult {showChat, CHAT REQUEST):
try {
agentStartupCallback.onSuccess (MicroRuntine
.getdgent (nickname));
] catch (ControllerException e) |
épp=

agentStartuplallback.onFailure (e);

public void onfailure(Throwable throwabls) |
logger.log(Level .SEVERE, mig: "Failed to start the *
+ ChatClientagent.class.getlaxme() + "...");
agentStartuplallback.cnfailure (throwable) :

Figure B.22 — Lancer un agent.
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Note : Déclaration agent dans mobile ressemble déclaration dans ordinateur.

8. Conclusion :

Le role de la plate-forme JADE est de réaliser la couche communication inter-agents de
fagon a pouvoir faire une argumentation sans 1’intervention de 1’humain et donc dans cette
optique de les rendre autonome. On se sert pour cela du langage ACL pour que les agents

s’échangent leurs messages




