Projet NetRunner

Les agents mobiles dans une simulation chaotique 

au sein d’environnements distribués et hétérogènes.

Des agents sont censés se propager sur les machines d’un réseau informatique présentant des ressources, afin d’effectuer une portion de calcul distribué
. Ces dernières sont obligatoirement liées à un processus chaotique qui entraîne donc une fluctuation sur la disponibilité des services propres à chaque poste. 

Le modèle le plus simple à implémenter à ce niveau se présente sous la forme d’une simulation à base de Thread. Chaque cycle de celle-ci fera appel à la méthode « sleep » (mise en pause) pendant un temps aléatoire avant de réallouer le service. Il serait intéressant pour les groupes de projet dépassant 2 personnes d’intégrer un apprentissage sur le phénomène chaotique (dans le cas ou ce dernier est « non aléatoire »), et/ou un moteur d’inférence dans le cas d’un chaos « monotone »
. L’Apprentissage et le moteur d’inférence doivent se comporter comme des modules producteurs de règles (indépendantes du formalisme propre au moteur d’inférence) sur les fonctionnalités importantes des agents(déplacements, dialogue, clonage). Une justification est demandée sur les orientations prises pour cette partie.

Les cycles de la simulation chaotique doivent déclencher l’envoi de messages entre agents. Ces derniers permettent de centraliser et d’administrer, par un agent superviseur, l’évolution du Système. Il est demandé à cet effet de mettre en place une interface Graphique en Swing permettant d’obtenir en temps réel, de façon intuitive et ergonomique, les statistiques de chacun des hôtes du Système (état de la thread, historique, états, évolutions prévisibles, ...). Il vous est demander d’utiliser les classes Java.util.EventObject et java.util.EventListener afin de mettre en place vos propre classes évènementielle sur les modifications d’état d’un hôte.

Le langage de développement Java est imposé pour ce projet, toutefois l’architecture des agents mobiles (par défaut celle des Aglets d’IBM) est interchangeable (cf état de l’art du cours, architectures conseillées : Voyager et Grasshoper). 

Certaines propriétés peuvent être explorées et donneront lieu à des Bonus sur la note finale (fortement corrélée à la pertinence des technologies employées): l’intégration de code natif par JNI (toute spé), la planification de tâches (SCIA + GISTR), l’engagement dans la philosophie du calcul distribué (SR), Administration (TCOM + SR).

Comme dans le jeu MAD (Parkers Brothers) les règles de ce projet sont discutables, l’adaptation qui en est faîtes dépend de chaque groupe de projet, et le principe générique de ce problème permet d’entrevoir bon nombre d’applications distinctes suivant le profil de chaque groupe. Toutefois les modifications et évolutions fonctionnelles ou  techniques sont sujettes à l’approbation du GO.

Contact : Dimitri Darseyne - dim@epita.fr

� Cette partie est très générique, elle peut se fonder sur des concepts simples (lecture de fichiers sur le File System, requête SQL sur des bases de données, …) ou bien complexes (calcul de la position des planètes, répartition de charges pour casser des clefs de sécurité, …).











