	CHAPITRE 1

	Introduction générale


ujourd’hui plusieurs travaux de recherche concernant le domaine de la simulation sont élaborés, à cause de sont profit dans de nombreux domaines scientifiques et industriels à l’analyse des systèmes complexes. La modélisation de n’importe quel système et la simulation de son comportement exige le choix des modèles de simulation adéquats, mais cela implique un certain niveau de détaille, alors qu’on risque d’avoir des difficultés lors sa réalisation. A plus pour que les résultats de la simulation soient solides, l’expérimentation des modèles nécessite un temps et des coûts importants.  

La simulation par ordinateur sert à réduire quelques difficultés, mais malheureusement elle nécessite que les modèles soient programmés en utilisant des langages spécifiques pour la simulation LSs. Ce qui nécessite des efforts supplémentaires, pour la maîtrise de ces langages.

Au cours des vingt dernières années l’informatique a vu la naissance d’un nouveau domaine de recherche, c’est la programmation visuelle. 
La programmation visuelle fait référence à tout système qui permet de spécifier un

programme d’une façon multi-dimensionnelle, les éléments fournis par les environnements de programmation visuelle pouvant être manipulé interactivement par l’utilisateur (programmeur). La programmation visuelle est devenue aujourd’hui très utile, elle a donné une nouvelle vue au développement des environnements dans différents domaines scientifiques. 
Le domaine de simulation est l’un de ces domaines, et l’intégration des concepts de la programmation visuelle et la visualisation devienne l’objectif des recherches qui lui correspondent.    

Dans ce qui suit nous allons discuter une nouvelle vu sur l’intégration de ces concepts  dans le domaine de simulation. 
Problématique                
Dans la simulation par ordinateur il y a une phase qui s’appelle la programmation du modèle, la programmation textuelle était toujours la solution utilisée pour la construction des modèles de simulation, elle est classique et a des inconvénients, tel que la difficulté de la mise en œuvre et la mise à jour, la complexité, et de plus l’incompréhensibilité de l’affichage des résultats lors de l’exécution.   
Alors pour faciliter l’utilisation de la modélisation et la simulation, la programmation visuelle et la visualisation sont adoptées comme outils de construction des modèles de simulation, et de représentation du comportement des modèles durent leur simulation.


Dans un autre axe de recherche, un nouveau concept est ajouté à la simulation, c’est la dimension de groupe où l’objectif est d’avoir la possibilité de réaliser des projets de simulation en télécollaboration, c'est-à-dire les membres d’un groupe de simulation peuvent travailler en collaboration dans des emplacements géographiquement séparés afin de réaliser leurs projets. Cette approche est motivée par l’évolution de la technologie des réseaux de communication d’un côté et la nature des projets de simulation qui exige la présence d’un groupe d’experts, tandis qu’ils ne sont pas dans le même local. 

Objectif


Dans ce travail nous avons comme objectif la proposition d’une approche pour la programmation visuelle de modèles de simulation à évènements discrets en prenant en compte la dimension de groupe. Nous allons alors proposer une architecture détaillée d’un environnement de modélisation et simulation et son mode de fonctionnement, en couplant les concepts de la programmation visuelle avec celle de la dimension de groupe.


Notre étude se base sur la proposition d’une approche pour la conception et la mise en œuvre d’un environnement de programmation visuelle des modèles de simulation à évènements discrets en prenant en compte la dimension de groupe. 


Les différentes parties de ce mémoire sont résumées dans le paragraphe suivant.          
Organisation du mémoire

Pour pouvoir atteindre l’objectif cité dans 1.2, notre étude doit recouvrir les trois axes suivants :

· Programmation visuelle,

· Simulation,

· Collaboration (dimension de groupe),
Ainsi notre mémoire sera organisé en cinq chapitres. Le premier chapitre est une introduction (introduction générale, problématique, objectif, organisation du mémoire).

Dans le deuxième chapitre les fondements de la programmation visuelle et l’état de l’art des langages de programmation visuels sont présentés.
Dans le troisième chapitre nous allons expliquer la théorie de la modélisation et la simulation puis nous présentons les caractéristiques des environnements collaboratifs de modélisation et de simulation, et les différentes fonctionnalités requises d’un collecticiel de modélisation et de simulation.  

Le quatrième chapitre commence par une étude sur quelques travaux qui traitent de l’utilisation de la programmation visuelle dans le domaine de simulation en axant sur ceux qui basent sur le langage Java. Puis nous proposons une approche pour la conception d’un collecticiel de modélisation et simulation des modèles DEVS en utilisant la programmation visuelle et en prenant en compte la dimension de groupe dans toutes les étapes de l’étude de simulation. 
Le cinquième chapitre est consacré à la mise en œuvre d’un prototype de collecticiel de modélisation et de simulation qui permet la programmation visuelle des modèles de simulation DEVS en mode collaboratif, ce prototype fournit les fonctionnalités requises et il est réalisé pour valider l’approche que nous avons proposée dans notre conception.     
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