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La saga du mélange des fluides (par Dominik)

Bonjour les Factoriens,

Aujourd'hui, j'aimerais vous parler de mon sujet favori : le mélange des fluides et les moyens de I'éviter. C'est un
nouveau mécanisme introduit avec la 0.17 qui semblait assez simple au début, mais qui me donne des

cauchemars depuis.

Il'y a quelque temps, j'ai pris en charge la mise a jour du systeme des fluides (FFF-260). La fagon dont cela
fonctionne avec la 0.16 est que les boites a fluides (les choses qui gére les fluides et qui sont intégrées dans des
entités comme les tuyaux ou les raffineries) n'avaient aucune organisation, excepté leurs connexions. Elles
s'asseyaient la et ne faisaient rien, puis, une fois par mise a jour, elles envoyaient du fluide quelque part. Il y avait
des problemes de symétrie surtout, et quand on mettait du liquide la ou il ne fallait pas, on pouvait finir par avoir

besoin de gros travaux de démalition.

Ma tache consistait a développer un meilleur algorithme pour déplacer les fluides, et une tache secondaire trés
optionnelle que j'avais a I'esprit était de faire quelque chose pour éviter que les fluides n'arrivent aux mauvais
endroits et se mélangent. Nous avons commencé par organiser les boites a fluides en systéemes (les boites
connectées forment un systeme) gérés par un gestionnaire spécial, et par optimiser le tout (FFF-271).

Peu de temps apreés, j'ai commencé a travailler sur le nouvel algorithme et sur I'anti-mélange de fluides. Jusque-
Ia, personne n'envisageait vraiment d'empécher sérieusement le mélange des fluides, car cela ne semblait pas
possible. Mais quand j'y ai pensé, ¢a ne m'a pas semblé si difficile. L'idée est tout simplement de ne permettre
aucune action qui conduirait les fluides & aller 1a ou ils ne sont pas censés aller. Lorsque vous construisez une

conduite de vapeur, vous ne devriez pas avoir besoin, ou vouloir, qu'elle touche un autre fluide.
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En principe, cela ne nécessiterait que quelques mécanismes assez réalistes :
1. Un bloc connecté de boites a fluides serait soit exempt de fluide, soit verrouillé sur un seul fluide.
2. Deux de ces blocs ne peuvent se connecter que s'ils sont compatibles — soit I'un n'a pas de verrou de
fluide, soit ils ont le méme fluide.
3. Une machine ne peut définir une recette que si elle est compatible avec les verrous de fluide de ses
boites a fluides.
4. Avoir une migration a partir d'anciennes sauvegardes qui peuvent encore contenir des mélanges.

En ayant déja crée les systemes de fluides juste avant, le point 1 était presque terminé et nous n'avions plus qu'a
assigner les verrous. lls seraient réglés soit par un fluide, soit par un *iltre', qui est une boite a fluides qui est
réglée pour utiliser un fluide - comme une pompe a eau utilisant de I'eau, ou une machine ayant un certain

nombre d'entrées/sorties données par une recette.

Au bout d'un moment, j'ai fini a la fois I'algorithme des fluides et celui des mélanges (FFF-274). Celui des
mélanges n'était pas si facile (genre 5x plus compliqué) mais ¢a fonctionnait plutdt bien. Quant a I'algorithme
fluide, V453000 et Twinsen ont trouvé quelques probléemes avec des vagues a I'échelle macro, et comme c'était
juste avant de sortir la version 0.17 expérimentale, nous avons décidé de le faire attendre jusqu'a maintenant
(nous avons une nouvelle version qui semble acceptable, mais doit attendre la 0.17 stable pour le moment).

L'algorithme des mélanges a quand méme bien fonctionné et semblait bien terminé.

Il s'est avéré que les travaux étaient au plus achevés qu'a 10%.
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Quelques difficultés sont apparues déja avant la sortie initiale, mais ce n'était qu'un indice de ce qui allait arriver
plus tard. Un par un, puis dix par dix, les bugs ont commencé a arriver. Le probleme, c'est que le plus souvent, il
ne s'agissait pas seulement de petits problémes avec des solutions simples. Au lieu de cela, & maintes reprises,
ils ont renversé la solution actuelle et le code a di étre completement réécrit afin de tenir compte du nouveau
cas. Pour l'instant, presque six mois exactement et de nombreuses réécritures plus tard, il n'est toujours pas

totalement exempt de bugs.

Le probleme n°1 concernait les machines d'assemblage. Il s'est avéré que leur code était assez désordonné et ne
permettait simplement pas les vérifications dont j'avais besoin, alors il a di étre remanié. Le probleme suivant
était que le contrdle n'était pas seulement nécessaire lors de la mise en place d'une recette sur une machine
existante - comme je le pensais naivement - mais dans environ un million de situations différentes, que je n'aurais
pas imaginées. Construction d'une machine d’assemblage avec recettes fixes. Réanimer une machine. Une
rotation. Blueprint d’'une machine. Blueprint avec une recette et une rotation, placé sur un fantdme avec une
rotation non par défaut, lors d'une pleine lune. Téléportation. Construction de scripts. Paramétres de copier-coller.

N'importe quelle combinaison de ces éléments.

Pratiguement chaque cas passait par des chemins différents dans le code et se comportait de maniére totalement
différente. Réparer I'un en brisait un autre et des tonnes de tests ont donc di étre écrits. Lorsque ces cas ont
finalement fonctionné, il s'est avéré que faire ces opérations lorsqu'elles échouent (p. ex. on ne peut pas tourner
parce que cela causerait un mélange) souléve une autre vague de problémes. Et puis les mods arrivent et la
complexité se multiplie. Tout cela, bien que sous une forme plus simple, a di étre fait pour toutes les autres

entités qui peuvent aussi utiliser du fluide, comme les bras (mods...).

Les raccordements souterrains constituent un autre probléme n°1. Quand on joue, on n'y réfléchit pas a deux fais,
mais a y regarder de plus pres, ils sont tout sauf simples. Ils ont cette caractéristique (toux nerveuse)
inconfortable (je veux me tirer une balle) que vous pouvez construire un autre tuyau souterrain entre eux (ou
I'enlever) et une logique de reconnexion complexe saute alors dedans. Cela signifie que sur la base de I'ordre de
construction, les connexions sont établies et rétablies differemment. C'est une chose importante lors de la
construction d'un blueprint avec de nombreux tuyaux, ou lors du chargement d'une sauvegarde.

Mais le probléme le plus important est un petit cas isolé avec d'énormes implications. Avoir deux tuyaux
souterrains qui ont des fluides différents, mais qui sont séparés par un troisieme, et qui est enlevé. Jusqu'a

présent, le mélange était théoriquement tout a fait évitable, mais ici il est |a et rien ne peut l'arréter.
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En conséquence, un nouveau concept est introduit - une connexion bloquée. Une connexion souterraine qui
devrait normalement se connecter mais ne peut pas. Le faire est la partie la plus facile. Mais quand est-ce que ¢a
sera réparé ? Une entité située a des kilometres de distance est mise en rotation, ce qui divise un systeme de
fluide, déconnecte la connexion verrouillée d'un filtre de fluide de I'autre co6té, et la connexion doit étre

déverrouillée. Mais méme quelque chose d'aussi simple qu'une rotation contient des corrections de fluide et le



rétablissement des boites a fluides, et si elle échoue, elle immobilise encore la connexion verrouillée dans le
processus et elle ne peut étre défaite... Tu vois le tableau. Et nous ne parlons pas encore de tuyaux souterrains,
alors que n'importe quoi peut avoir des raccordements souterrains, y compris les machines, ce que le code
précédent ne considérait pas du tout. La complexité est de plus en plus profonde, et Rseding a probablement

raison de dire que nous n'aurions jamais dd y aller de cette maniere.

La correction des bogues a donc tourné en rond - nettoyer un tas de bugs, en pensant qu'ils sont les derniers et
que I'épreuve est enfin terminée, pour en trouver un autre (de préférence une idée bizarre d’'un moddeur)
quelques jours apres. J'ai souvent souhaité que les mods n'existent pas. Ni le multijoueur, ni aucun joueur du tout
d'ailleurs. Il y a environ deux mois, tout semblait aller trés bien, avec pratiquement aucun rapport et seulement

quelques accidents dans les rapports des crashs automatisés.

A ce moment, un autre cauchemar s'est matérialisé sous la forme d'un testeur de bugs bénévole talentueux
nommeé boskid, qui a entrepris une croisade personnelle pour réduire les fluides en poussiére (je I'imagine assis
dans sa chambre noire avec un rire maléfique, révant de rendre mon lendemain pire que le précédent).
Sérieusement, il a fait beaucoup de travail avec ses tests de bogues, en créant des cas moddés bizarres et en
testant des scripts, et mérite un grand merci. Il viendra dans nos bureaux la semaine prochaine, alors suivez

I'actualité sur des infos de développeurs qui sautent des fenétres.
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Un exemple d'une belle configuration qu'il a trouvée (et que je ne peux pas réparer).

Pendant tout ce temps, nous adoptions une approche offensive des mélanges - planter le jeu quand cela se
produit - de sorte que nous connaissions les bugs, pour les corriger. Récemment, nous avons décidé d'y mettre
un terme et de faire en sorte que le mélange se répare automatiqguement dés qu'il est détecté, en vue de la fin de
cet épisode. En ce moment, j'ai 3 bugs de mélange sur la liste et je suis sr que ce sont les derniers, et le cas des
mélanges sera fini (me mentir & moi-méme est un moyen de faire face a cela) et le nouvel algorithme des fluides

peut venir peu apres :).
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(Et bien sar, boskid a trouvé un moyen d'utiliser ce systtme comme une méchante tactique de PVP).

Le remblai (par Emestas et Albert)
Cette semaine, Ernestas est venu physiquement au bureau de Wube pour passer du temps avec nous (il travaille

normalement a distance), alors nous profitons de I'occasion pour finir ce que nous avions dans le tiroir qui
nécessitait une communication plus étroite. L'une de ces choses est un terrain spécifique pour le remblai. Comme

vous le savez, nous utilisions de I'herbe pour cela. Plus maintenant.
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Dans Factorio, nous avons un choc entre deux mondes :

e La planéte naturelle et organique, sauvage, avec de multiples types de terrains, d'arbres et de bidules.

e Le monde de l'usine, qui est mathématique, régulier, modulaire et totalement relié & la grille.
Ce nouveau terrain représente une frontiere entre ces deux mondes. La grille a sa surface tente d'en exprimer
I'artificialité, comme pressée mécaniquement avec une sorte de tampon industriel. Les imperfections de la grille et
ses irrégularités maintiennent ce terrain artificiel dans le domaine de I'environnement naturel.

Pour l'instant, le bruit de I'action de la pose du remblai n'est pas résolu, ‘bientdt’, nous nous en occuperons.

Comme toujours, faites-nous savoir ce que vous en pensez sur notre forum.

Discuter sur nos forums

Discuter sur Reddit

[NdT : Traduit avec I'aide de www.DeepL.com/Translator]
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