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Contexte et objectif du Projet

J.M. Turner, 1813

Jeux systémiques
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Pirates! (1987)
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Red Dead Redemption 2 (2018)
Rockstar Games



From Dust (2011)
Ubisoft / Eric Chahi
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From Dust (2011)
Ubisoft / Eric Chahi
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Elite (1984)
Acornsoft
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Spore (2008)
Maxis / Will Wright

distribution d’objets

génération de mondes sphériques

génération de créatures
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Spore (2008)
Maxis / Will Wright

distribution d’objets

génération de mondes sphériques

génération de créatures
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Comment placer des objets dans un environnement?



Spore (2008)
Maxis / Will Wright

distribution d’objets

génération de mondes sphériques

génération de créatures
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Comment placer automatiquement des objets?

• Problématiques
• Gagner en taille de stockage (encore)

• Gagner en temps de travail (encore)

• “Bien réparti” + “au hasard” 

• Solutions
• Répartition quasi-random

‣ «suite à faible discrépance»

• Génération incrémentale(Incremental) Halton Sequence
(ex.: Spore)

En savoir plus? présentation technique sur “Spore” (dispo sur le web)
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• Séquence de Halton [Halton, 1960]

• Méthode : 

‣ Diviser l’espace selon un nombre premier (la base)

• ex.: en base 3, 1/3,2/3,1/9,4/9,7/9,2/9,etc.

‣ Chaque dimension prend une base différente

• ex.: en 3 dimensions, basex=2, basey=3, basez=5

• Exemple:

‣ Sortie souhaitée : (0, 1) × (0, 1) in R2

‣ Résultat: (1⁄2, 1⁄3), (1⁄4, 2⁄3), (3⁄4, 1⁄9), (1⁄8, 4⁄9), (5⁄8, 7⁄9), (3⁄8, 2⁄9), (7⁄8, 5⁄9), (1⁄16, 8⁄9), (9⁄16, 1⁄27).
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pseudo-random

quasi-random
(halton seq.)

http://en.wikipedia.org/wiki/Halton_sequence

Quasi-Random

base 2 base 3
voir aussi: Scrambled Halton Seq.
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Comment générer des paysages pseudo-réalistes?



MineCraft (2010)
(Markus Persson alias Notch)
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Comment générer automatiquement des paysages?

• Problématiques
• Gagner en taille de stockage

• Gagner en temps de travail

• Géographie réaliste... mais originale

• Solutions
• Générateur de bruit particulier

‣ Bruit de Perlin

• texture, altitude, etc.

• Et aussi: Simplex Noise [Perlin, 2001]

‣ ...
Perlin Noise

(ex.: Infinity MMOG, Minecraft, Gears of wars, etc.)

En savoir plus? http://www.gamasutra.com/view/feature/3098/a_realtime_procedural_universe_.php
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source: http://freespace.virgin.net/hugo.elias/models/m_perlin.htm

notions d’amplitude et de fréquence idem, mais avec tirage aléatoire 
des hauteurs des points de passage

Résultat final

Perlin Noise

extension: Simplex Noise (Perlin, 2001)
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Comment générer des formes différentes?



FallOut 3 (2008)
(Bethesda)

un exemple parmi d’autres utilisant SpeedTree
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FallOut 3 (2008)
(Bethesda)

un exemple parmi d’autres utilisant SpeedTree
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cf. cours sur les L-Systems



From Dust (2011)

SpeedTree (ElderScroll IV, Fallout 3, ...)

Modélisation d’environnements dynamiques

Génération de formes
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Spore (2008)

Génération d’environnements
Ou planter vos arbres?

Comment faire pousser vos arbres?

Comment faire brûler vos arbres?

GTA V (2013)

Modélisation de comportements
Comment faire bouger vos créatures?

Génération quasi/pseudo-random, filtre de Perlin

L-Systems, grammaires génératives

Automates cellulaires

Règles basiques, arbres de comportements, apprentissage

cf. cours d’ouverture

Description du sujet
cf. site web pour le PDF du sujet, et pour des instructions plus complètes (y compris l’échéancier)



 23Sujet

Projet minimum: Environnement

• Dynamique de l’environnement
• un feu de forêt (vu dans le cours)

• un écoulement d’eau

• Implémenter un générateur d’environnement
• générateur d’altitude (cf. bruit de Perlin)

• placement aléatoire de graine + génération procédurale

• Enrichir votre environnement (pour aller plus loin)

• nouveaux états (roche, sable, lave)

• événements aléatoires (pluie, erruption)

 24

un arbre 
en feu



Projet minimum: Créatures

• Implémenter un proie-prédateur
• tel que vu dans le cours

• comportements de fuite, de poursuite

• équilibrage pour le maintiens du système (i.e. éviter l’extinction)

• Enrichir votre écosystème (pour aller plus loin)

• interaction avec l’environnement (différents types de créatures)

• comportements adaptatifs
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Philosophie du Projet

• Evaluations
• plusieurs rapports: (1) grands choix d’implémentation (2) final

• plusieurs soutenances: (1) projet en 3 min (2) interview+code

• Aspects techniques et méthodologique
• bonnes pratiques du code (commentaires, tests unitaires)

• application de la méthodologie SCRUM (cf. prochain cours)

• faire des fiches de suivi

• Aspects sujets
• le projet est ouvert

• le coeur: la modélisation d’environnement et de comportement

• la périphérie: le rendu, l’ajout d’un joueur, etc.
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Plus de détails sur : http://pages.isir.upmc.fr/~bredeche

identification binomes
lundi 18/2

Points de départ  28

« world of sprites » (Java, JoGL)

« world of cells » (Java, JoGL)« pixelworld » (Java) — cf. TME.

« isoworld » (Python3, Pygame)
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Quelques exemples…

Projet du cours Vie Artificielle (“L’île Mystérieuse”) - projet fait en ~10h (+ travail à la maison)
(image extraite du projet de S. Bazin et K. Perdreau , étudiants L2, U-PSUD, 2010-2011)
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le minimum pour ce module
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Projet 2012-2013 de Zhihuai Li et Pierre-Henri Heurte (LI260)
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Projet Polytech Paris-Sud, 3e année 
En 8h + travail à la maison [Bouffard, Bellego, 2011-2012]
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Projet Polytech Paris-Sud, 3e année 
En 8h + travail à la maison [Bouffard, Bellego, 2011-2012]
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Projet Polytech Paris-Sud, 3e année 
En 8h + travail à la maison [Baste, Duisit, 2011-2012]



Travail en projet

• Premier pas sur le projet
• décider des grands thèmes de votre projet

• brainstorming sur les idées plus précises

• choisir l’environnement graphique

• Recommandations
• identifiez rapidement votre binôme 

• identifiez les idées “de bases” et les idées “avancées”

• testez vos idées (avec les enseignants)

• fixez un temps d’exploration limité pour choisir l’interface graphique
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Le projet commence vraiment la semaine prochaine

Fin du cours


