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Proyectos

Galatea es una plataforma de simulaciéon para modelos de sistemas multi-agentes. Este es
un objetivo subsidiario de varias metas de investigacién del Centro de Simulacién y Modelos de
la WLA (CeSiMo). Galatea estd basada en Glider, una plataforma también disefiada en la ULA
y que ha sido usada en Venezuela en diversos proyectos e instituciones. Galatea esta siendo
desarrollada usando POO.

1. Autédmatas celulares

Un Autémata Celular (A.C.) es un sistema dindmico que evoluciona en pasos discretos. Es
adecuado para modelar sistemas naturales que puedan ser descritos como una coleccion
masiva de objetos simples que interactien localmente unos con otros.

Los autématas celulares pueden ser usados para modelar numerosos sistemas fisicos que
se caractericen por un gran nimero de componentes homogéneos y que interactien local-
mente entre si. De hecho, cualquier sistema real al que se le puedan analogar los conceptos
de “vecindad”, “estados de los componentes” y “funcién de transiciéon” es candidato para
ser modelado por un A.C.

Las caracteristicas de los autématas celulares haran que dichos modelos sean discretos en
tiempo, espacio o ambos (dependiendo de la variante de la definicién de A.C. que se use).
Algunos ejemplos de areas en donde se utilizan los automatas celulares son:

Modelacion de flujo de transito vehicular y de peatones.

Modelacién de fluidos (gases o liquidos).
Modelacion de la evolucién de células o virus como el VIH.

Modelacion de procesos de precolacion.

No existe una definicién formal y matematica aceptada de Autéomata Celular, sin embargo,
se puede describir a un A.C. como tuplas cuyos elementos se describen a continuacion.

Un A.C. consiste de:

» Una rejilla, reticulado o malla de enteros infinitamente extendida, y con
dimension d entera. Cada celda de la malla se conoce como célula.



» Cada celda puede tomar un conjunto de valorer enteros a partir de un
conjunto finito de estados k.

= Cada celda ademas se caracteriza por su vecindad, un conjunto finito de
celdas en las cercanias de la misma.

= De acuerdo con esto, se aplica a todas las celdas de la cuadricula, una
funcién de transicién (f) que toma como argumentos los valores de la celda
en cuestién y los valores de sus vecinos, y regresa el nuevo valor que la celda
tendra en la siguiente etapa de tiempo. Esta funcién f se aplica, como ya
se dijo, de forma homogénea a todas las celdas, por cada paso discreto de
tiempo.”?

Se quiere desarrollar una pieza de software que permita simular y visualizar la evolucion
de un autéomata celular cuyas regla, condiciones iniciales y vecindad sean definidas por el
modelista.

Dinamica de sistemas

Uno de los paradigmas clasicos de simulaciéon de sistemas dindmicos es conocido como
dindmica de sistemas, donde se utilizan los conceptos basicos de niveles y flujos para
modelar sistemas complejos donde el transcurso de tiempo y el espacio de estados son
continuos. Este paradigma generalmente permite simular el comportamiento del sistema
y detectar problemas practicos con la antelacién que se necesita para intervenirlos.

La dinamica de sistemas trata la aproximacién a la modelizacién de la dinamica de siste-
mas complejos, tales como las galaxias, poblaciones biolégicas o los sistemas econémicos,
en los que las partes demuestran propiedades interactivas entre los objetos, dando como
resultado una comunicacién gracias a las transacciones energéticas que se derivan de las
relaciones mutuas.

Fue fundada a principios de la década de 1960 por Jay Forrester, de la MIT Sloan School
of Management (Escuela de Administraciéon Sloan, del Instituto Tecnolégico de Massa-
chusetts) con el establecimiento del MIT System Dynamics Group (Grupo de dindmica
de sistemas del MIT). En esa época habia empezado a aplicar lo que habia aprendido con
sistemas eléctricos a toda clase de sistemas.

Lo que distingue a la dindmica de sistemas de otras aproximaciones al estudio de los
mismos problemas, es el uso de bucles de realimentacion. La construccién de modelos por
la dindmica de sistemas parte de la distincién esencial entre niveles y flujos. Con estos
elementos se edifican modelos que describen sistemas internamente conectados por bucles
de realimentacion; sistemas que muestran el caracter no lineal que se suele encontrar en
los problemas del mundo real. !

La formulacién de un modelo en dindmica de sistemas consta de 4 pasos que pueden ser
resumidos en las siguientes etapas:
Conceptualizacion:

= Definir el propédsito del modelo

» Definir las fronteras del modelo
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Figura 1: Simbolos utilizados en el Diagrama de Forrester

= Describir el comportamiento a través de diagramas de referencia de las variables
principales

= Diagramar los mecanismos basicos, ciclos de realimentacién, del sistema
Formulacién:
= Convertir los diagramas de retroalimentaciéon en ecuaciones de flujo y almace-
namiento
» Estimar y selecionar el valor de los parametros

Prueba:

= Simular el modelo y probar las hipdtesis dinamicas
= Probar los supuestos del modelo
= Comprobar el comportamiento del modelo y la sensibilidad a perturbaciones

Implementacion:

= Probar las respuestas del modelo a las diferentes politicas
= Traducir los resultados del estudio para hacerlos accesibles

Se requiere desarrollar una interfaz grafica que permita modelar a partir de la notacion
grafica de dindmica de sistemas (basada en niveles y flujos) genere el cédigo del nodo
continuo equivalente en Galatea, Esta interfaz permitird al modelista llevar a cabo las
tareas de Conceptualizacion y Formulacion utilizando los simbolos de diagrama mostrados
en la figura 1.



3. Animador de la traza de Galatea

Uno de los médulos que aun no se han desarrollado en Galatea es el animador de la traza
de simulacién.

Con este proyecto se busca desarrollar un prototipo de animador de traza para alguno de
los modelos ya probados sobre la plataforma Galatea. El animador debe leer un archivo
de traza de una simulacion y con los datos contenidos en él construir la red de nodos, y la
lista de eventos que se llevaron a cabo durante la simulacién. A partir de esta informacién
debe animar el envio de mensajes entre los nodos del sistema.

En el archivo de traza (.trc) encontramos una marca de inicio de evento de la
forma

>>>>>2 10.0 Entrada[1] FEL=[1;1;/] ->(R)Taquilla[1],45.0

donde podemos notar los siguientes campos

= marca de evento

= numero del evento

= tiempo de simulacion

= nodo asociado

= lista de eventos futuros

Dentro de cada evento estan marcados los procesos macro de activacion del
nodo

10.0 Act (I)Entradal1l]

10.0 (I)Entradal[l] Node ***->sendto() Entradal:2 ->Taquilla[2]

En este caso en el tiempo 10 entre otras cosas ocurre la activacién del nodo
tipo Input denominado Entrada[l], eso provoca que se envie el mensaje 2 que
genero el nodo Entrada[l] al nodo Taquilla[2].

Posteriormente ocurre la revision de los nodos restantes

10.0 Scan (R)Taquillal2]
10.0 (R)Taquilla[2] Node #***->act() 55.0

en el mismo tiempo 10 durante la revisién del nodo Taquilla[2] se detecta que
es necesario activar el nodo T'aquilla[2] en el tiempo 55

Esto se realiza con las respectivas llamadas a los metodos béasicos durante estas
activaciones o revisiones.




Cada nodo tendra una representacion grafica en la animacién y se podran mover de tal
forma que el usuario los pueda disponerlos de la forma més conveniente. Los mensajes,
que también tendran una representacion grafica de acuerdo a su tipo, se moveren entre
los nodos sobre un camino definido como una polilinea.

El usuario debe poder cambiar la velocidad de la animacién desde paso a paso hasta un
evento por segundo, asi como también debe poder mostrar detalles de algin sector de la
red que sea de su inter’es; mostrando en todo momento el nivel en el archivo de traza por
donde va la animacién y el tiempo de simulacién y la ubicacién en la lista de eventos.

tarea 1

Dado uno de los proyectos de la secciéon anterior y realice las siguientes actividades:

= Identifique los posibles objetos del sistema.

= Cuadles de los posibles objetos son relevantes en el sistema y cuéles no lo son. Explique el
por qué.

= De los objetos relevantes al problema diga cudles son sus atributos y sus métodos, indi-
cando si son ptublicos o privados.

tarea 2

Utilizando los resultados de las correcciones de la tarea 1, realice las siguientes actividades:

Identifique las clases

Generalice las clases para obtener superclases

Cree la jerarquia de clases del problema

Declare cada una de las clases con sus atributos y métodos sin implementarlos.



