
	CHAPITRE 6

	Conclusion générale


ans ce travail nous avons précisé comme objectif la proposition d’une approche pour la programmation visuelle des modèles de simulation avec la prise en compte de la dimension de groupe (le travail collaboratif). Alors nous avons suit des étapes dans notre étude afin d’atteindre l’objectif spécifié, nous avons présenté d’abord les fondements de la programmation visuelle et les différentes classifications, puis nous avons fait une étude détaillée sur les principes de la modélisation et la simulation et les étapes d’un projet de simulation, cette étude est enrichie par l’explication de l’approche de l’intégration de la dimension de groupe (travail collaboratif) dans les environnements de modélisation et simulation. Avons la proposition de notre approche nous avons préparé un bilan sur des travaux qui traitent la programmation visuelle dans le domaine de simulation. D’après ce que  nous avons trouvé dans les ces études, nous avons proposé une approche pour la programmation visuelle des modèles de simulation avec la prise en compte de la dimension de groupe, le formalisme DEVS est choisi comme cas d’étude à cause que les modèles DEVS sont décomposable et ont une structure hiérarchique. Pour valider cette approche nous avons implémenté un prototype qui est nommé VISDEVS, VISDEVS est un environnement implémenté par le langage Java à l’aide de l’environnement JBuilder, notre prototype est caractérisé par :

· La prise en compte de toutes les étapes d’un projet de simulation.
· Il fonctionne en mode collaboratif distant via un réseau Internet, et peut être employé par n’importe quel nombre d’utilisateurs dans des différents emplacements.

· Il profite l’avantage de la programmation visuelle dans la simplification de la tâche de la programmation des modèles.
· La séparation de ces différents composants, ce qui facilite la modification et le développement, alors c’est un environnement ouvert et extensible.

· Il permet la construction des modèles réutilisables, c'est-à-dire qu’on peut réutiliser des modèles stockés comme des sous-modèles. 

Limites


Notre travail est un prototype, il est implémenté pour valider l’approche que nous avons proposée, malgré que ce prototype donne des bons résultats et répond aux besoins spécifiés précédemment, il à des limites. Le formalisme DEVS est capable de représenter n’importe quel système complexe, pour cela les modèles DEVS qui doivent être simulé par devsjava sont réellement écrits en langage Java qui est un langage puissant, alors on a  toujours besoin d’ajouter des variables et des instructions en langage Java dans les classes correspondants aux modèles DEVS générés par l’éditeur de la programmation visuelle prog_vis. Cette limite concerne à la nature des techniques de la programmation visuelle, jusqu’aujourd’hui la programmation visuelle n’arrive pas à remplacer la programmation textuelle mais tous les essais déversent dans l’objectif de diminuer l’utilisation de la programmation textuelle. 
Perspective


Le prototype que nous avons implémenté consiste à réaliser des modèles de simulation définissent par le formalisme DEVS classique, en utilisant les techniques de la programmation visuelle et prenant en compte la dimension de groupe. Nous signalons ici que ce travail à notre connaissance est le premier qui essaye d’utilise la programmation visuelle dans la construction des modèles de simulation DEVS avec la prise en compte de la dimension de groupe.


Après l’étude que nous avons fait, nous pouvons dire que notre travail peut avoir un développement et des améliorations dans plusieurs axes :

- Ce travail peut être exploité par des experts de modélisation par le formalisme DEVS afin de définir une grande bibliothèque qui contient des modèles DEVS visuelle fréquemment utilisé.

- Le prototype doit être généraliser pour traiter tous les type de formalisme DEVS (Cell_DEVS, DSDEVS, VDEVS, …).
   - Nous ponçons au future qu’il y a la possibilité d’utiliser la programmation visuelle dans la  

      modélisation de n’importe qu’elle type de modèles connus. 
   - Le prototype que nous avons implémenté est un outil de modélisation, nous avons alors toujours besoin d'utiliser l'environnement DEVSJAVA pour simuler les modèles construits par notre prototype. Pour cela pensons à développer un simulateur et visualisateur équivalent à DEVSJAVA afin de pouvoir lancer la simulation des modèles directement à partir de l'éditeur de la programmation visuelle prog_vis.   
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