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Sammanfattning

Detta dokument ingar som en beskrivning av ett subsystem i det stora
Hultsfredsprojekt som har utvecklats i kursen TDBD21 vid Umea Univer-
sitet VT05. Syftet dr att ge en 6versikt av hur delsystemet som simulerar
folkmassorna pa Hultsfred dr uppbyggt.

Dels ges en oversikt av den Overgripande arkitekturen av program-
varan, med statiska strukturer och kommunikationsmdnster, och dels ges
sma Gversikter Gver detaljerade delsystem sidsom t.ex. vad som bestimmer
hur personer ror sig.



Overgripande systembeskrivning

Systemet ur simuleringens synvinkel bestar av tre delar. Tva delar ligger inom
simuleringsprocessen, varav uppgiften for ena delen &r att kontrollera agenternas
vilja och rdkna ut vart agenterna vill ga. Uppgiften for den andra delen &r att
ta agenterna fran sin nuvarande position till den 6nskade positionen som férsta
delen har riknat ut.

Forutom dessa tva huvuddelar finns det en gémd logisk del som skd&ter all kom-
munikation med databasen, vilken &r den tredje delen av systemet som simule-
ringen ser.

Hela systemet konfigureras mha. XML-filer som specificerar de detaljer systemet
behover veta for att kunna anpassa sin funktionalitet.

Viljesimulering och databashantering

I detta avsnitt ges en mer detaljerad beskrivning av modulen som styr agen-
ternas vilja och kommunikation med databasen. Trots att beskrivningen dr mer
detaljerad dn den Overgripande systembeskrivningen har mycket information
uteldmnats. Det som redovisas har &r en konceptuell modell, medan vissa saker
ser annorlunda ut av optimeringsskil nir modellen har implementerats.

Statisk struktur

For att kunna avgora var agenterna vill ga behdver denna modul innehalla en
modell 6ver Hultsfred. Denna modell innehéller framférallt:

1 Information om faciliteters positioner.
2 Spelschema, for festivalen.
3 Information om artister, bl.a. vilken typ av musik de spelar.

4 Information om personer pé festivalen, bl.a. vilken typ av musik de tycker
om Den statiska strukturen for denna modell visas i figur 1.

Dynamiskt uppforande

Modulen ar uppdelad i tre delar som kors parallellt. Anledningen till detta &r
dels att databaskommunikationen inte ska stéra Ovriga systemet nir natverks-
kommunikationen &r langsam, och dels att det ska vara enkelt att kontrollera
simuleringen med hjilp av en terminal.

Den forsta traden hanterar kommandon som ges genom en terminal och kan
anvindas for att t.ex. dndra hur fort tiden i simuleringen gér, och for att hoppa
i tiden.

Den andra traden hamtar information 6ver en TCP-férbindelse om vilka perso-
ner som inte ska simuleras, utan som kontrolleras av ndgon annan del i systemet



Schema

1
-Place for concert Scene
ArtistContainar PersonContainer
1
Concert Time:
1 2 1 1
-stast, end
Plays at Artist Person
1
1 -Plays music type 1 -Likes
-Classificatjon Genres 1
1 ~Classification
Figur 1: UML

utanfor detta systems kontroll. Detta ar viktigt eftersom de som simuleras méste
ta hinsyn till alla personer, &ven de som inte kontrolleras internt.

Nér information om vilka personer som inte ska simuleras har himtas uppdateras
deras positioner med den data som databasen UDP-strommar till detta system.
Denna process upprepas dnda tills simuleringen avslutas. Denna trad blockerar
bara den tredje traden under ett valdigt kort 6gonblick nir data fors dver mellan
traddarna, s& om nétverkskommunikationen gar daligt stor inte denna trad. Den
tredje traden fortsdtter istillet att iterera med gammal information.

Den tredje traden har till uppgift att simulera tidsskeendet pé festivalen och be-
stimma vart agenter vill ga. Den ansvar ocksa for att anropa boidssystemet som
utfor sjilva forflyttningarna. Hur denna trad fungerar mer detaljerat illustreras
i figur 2.
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Aktiviteten for att bestdimma agentens mal har i nuvarande implementering en
mycket enkel funktion. Mélet styrs i nuldget enbart av konserter, men denna
algoritm skulle kunna byggas ut till att ta hansyn till en méngd olika fakto-
rer, sdsom toalettbehov, hungrighet, trétthet etc. Den nuvarande beslutsgangen
illustreras i figur 3 nedan.
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Figur 3: Beslutflode



Agentforflyttning

Nar malet dr bestdmt for varje specifik agent skall sjdlva simuleringen av for-
flyttningen borja. Nér en agent ror sig inom ett omrade méaste denne interagera
med andra agenter samtidigt som den ror sig. Detta har 16sts genom en gene-
rell imlementation av BOIDS-modellen som konstruerats av Craig Reynolds [1].
Modellen baseras pa tre st regler. Varje agent har dessa i tanke infor varje cykel
av forflyttningar:

1 Separation, undvik att trénga ihop sig med grannarna.
2 Alignment, efterlikna grannarnas hastighet och riktning.

3 Coheison, efterstriva att ha den genomsnittliga centrala positionen.
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Figur 4: Sepearion, Alignment och Cohesion

Vektorerna som anvénds vid varje berdkning har en viss styrka. Om till exem-
pel en agent befinner sig langt frdn gruppens genomsnittliga position (regel 3)
medfor det att tillhorande vektor dr stor. Varje agent har &ven en vektor som
representerar agentens hastighet och riktning. Denna anvinds for att bestimma
agentens position vid nédsta simuleringscykel. Sammanriknat har alltsi syste-
met tre st vektorer att anvinda for att uppdatera en agents position. Detta gors
enligt ekvationen:

View = a(Separation) + f(Alignment) + y(Coheison)

Dér Vyew ar riktningsvektorn at vilket hall agenten kommer réra sig nésta cykel.
Storleken pa denna vektor representerar ocksa vilken hastighet som agenten
kommer rora sig. Notera faktorerna a, 8 och «. Dessa ar vikter pa hur mycket
respektive vektor skall paverka det slutliga resultatet.

For att fa ett fungerande BOIDS-system maéste alla berdkningar gbras pa vekto-
rer i foregaende cykel innan uppdatering gors pa nuvarande cykel. Det vill sdga,
systemet méste vara serialiserat.

Nar agenten skall uppdatera sin position gors en addition mellan dess gamla
riktningsvektor och nya riktningsvektor:

V=unu (Vold) + V2(Vnew)

Detta for att forhindra att agenten skall kunna gora orealistiska vindningar.
Faktorerna v och v» dr vikter som bestdmmer hur mycke gamla respektive nya
vektorn skall paverka den slutgiltiga riktningsvektorn. Till slut uppdateras agen-
tens slutgiltiga position genom att addera riktningsvektorn till den nuvarande
positionen.

Pospew = Posgig+V



Det som hittils redogjorts &r i princip vanliga BOIDS. En agents rorelse beror
enbart pa dess grannar. For att kunna bestdmma vart en agent skal g laggs
helt enkelt ytterliggare en vektor till i berdkningen av Vi, -

View = Vaew + 0(Target)

Detta medfor att agenten ocksa kommer att rors sig mot ett specifikt méal.

Applicering av BOIDS-modellen

Systemet som grundar sina berdkningar enligt den angivna modellen, beskrivs i
figur 5. Varje agent instansieras av en tillhorande gruppklass. Alla forflyttnings-
anrop till agenter sker genom denna klass. Nar en agent skall géra en forflyttning
anropar den world-klassen for att f4 veta om den har nigra grannar. Beroende pa
befintliga grannar och det egna malet anpassas berdkningar av nista steg enligt
BOIDS-modellen. Nar varje individuell agent har berdknat sin nista position
rapporterar denne detta till world-klassen.
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Figur 5: BOIDS systemet



Resultat

Det beskrivna systemet kommunicerar alltsd mot en given databas som den kon-
tinuerligt uppdaterar med agenters positioner. Positionerna berdknas med hjilp
av en implementation av Graig Reynolds BOIDS-modell som simulerar agenters
rorselse fran en plats till en annan. Vilken plats de ror sig mot simuleras efter
varje agents preferenser som paverkar vart den "vill” ga vid just denna tidpunkt.
Preferenserna kan vara musiksmak, hunger, trotthet etc. Dessa preferenser be-
ridknas mot agentens behova samt ocksa efter evenemang pa Hultsfredfestivalen
s& som: koncerter, tavlingar m.m.
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