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rédaction et distribution des taches

@ [ Tableaux Q
Planification ECOSIM & | Personnel VA AT_C
5 -
ToDO == InStudy
1A: Ds 1A Sheep : fuite
:’urend e: compte un besain de ® B R
faim/soi

Développement IA : déplacement pour

reproduction

Développement IA : proie :
manger/boire

+ Ajouter une autre carte

¢
¥

Développement IA besoin
reproduction

@

| InProgress

Mise en place de I'sigorithme A" pour
~ le pathfinding
ar

Développement IA: besoin : soif

AT C

+ Ajouter une autre carte

Développement 1A : besoin : faim
A C

+ Ajouter une autre carte

In Testing

Développement IA : se reproduire

mo

o

+ Ajouter une autre carte
T

h i

DONE

-
| Refiecira 1 proguction ce domnées

Be = o

AT VA

-—
Etudier la génération des données

° "

Création asset nourriture moutons
Création asset Mouton

L

Fix et amélioration de Ia data sur
Iévolution des populations

Récupération données: Créer un

systéme d'affichage de courbe

-—
Interface graphique pour gerer la
generation de la map

® @1

vA

Recupération données: sffectif des
prédateurs en fonction du temps

Récupération données: effectif des
proies en fonction du temps

+ Ajouter une autre carte



https://trello.com/b/vgy4Tkw8/planification-ecosim

Gestion du projet

Phase 1 : documentation

Equation de Lotka-Volterra sur léquilibre dans un écosysteme.
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Phase 2 :



Gestion du projet

Phase 3 :
- Développement de la partie front

- Développement des |IA

Phase 4 :
- Redéfinition du scope : développement des modéles par rapport la courbe
de Lotka Volterra.



Création de la Simulation

Génération procédurale de I'écosysteme

Objectif = Permettre a I'utilisateur de paramétrer et générer un écosystéme sur mesure dans
lequel conduire ses expériences

Parameétres:

e Largeur: 125 blocs

e Hauteur: 125 blocs

e Nombre initial de
proies : 30

e Nombre initial de
prédateurs : 30

o %deau:40%

e Y% d’obstacles : 10%

e % de cases de nourriture
: 5%




Création de la Simulation

Génération procédurale de I'écosysteme

Procédé employé = utilisation du bruit de Perlin (Perlin Noise).

Bruit “standard” Perlin Noise



Création de la Simulation

Génération procédurale de I'écosystéeme

Etage 1: Génération des valeurs de Perlin Noise aux dimensions souhaitées.

Extrait exemple de
taille 3x3

Hauteur

On obtient une matrice de taille Hauteur * Largeur
dont les valeurs se situent entre O et 1.

Largeur



Création de la Simulation

Génération procédurale de I'écosysteme

Etape 2: Seuillage des valeurs de Perlin Noise pour les composants de I'écosystéme a partir
des parametres de l'utilisateur.

1. Eau:
1

/\ Seuil pour les cases d’eau :

U < (Largeur * Hauteur) * % d’eau
eau /_\} w

a ) i | | | I | | | | ] 1 | | | | |

- - r ’ ’ *
Projection 1D des valeurs générées Largeur * Hauteur



Création de la Simulation

Génération procédurale de I'écosysteme

Etape 2: Seuillage des valeurs de Perlin Noise pour les composants de I'écosystéme a partir
des parametres de l'utilisateur.

2. Obstacles (arbres) :

1

obstacles m f-\

Seuil pour les cases d’obstacles:
/\ (Largeur * Hauteur) - Nombre de

U ~ blocs restants * % d’obstacles
eau

a ) i | | | I | | | | ] 1 | | | | |

- - r ’ ’ *
Projection 1D des valeurs générées Largeur * Hauteur



Création de la Simulation

Génération procédurale de I'écosysteme

Etape 2: Seuillage des valeurs de Perlin Noise pour les composants de I'écosystéme a partir
des parametres de l'utilisateur.

3. Nourriture et cases libres

1

obstacles
m A On affecte aléatoirement

libres ou Nb cases restantes * % nourriture
nourriture cases de nourriture dans I'espace restant.

.
eau /_\} U \/\j Les cases restantes sont libres.

- - r ’ ’ *
Projection 1D des valeurs générées Largeur * Hauteur



Création de la Simulation

Génération procédurale de I'écosysteme

Etape 2: Seuillage des valeurs de Perlin Noise pour les composants de I'écosystéme a partir
des parametres de l'utilisateur.

4. Espéces

1

obstacles m f\

lib On dispose Nb proies et Nb
ores ou /-\ prédateurs sur les cases libres ou
nourriture )

de nourriture

wl~ Y T

- - r ’ ’ *
Projection 1D des valeurs générées Largeur * Hauteur



Création de la Simulation

Génération procédurale de I'écosysteme

Etape 3: Rendu graphique de 'écosystéme

Eau Proie

Obstacle

Libre / nourriture Prédateur




Création de la Simulation

IA de déplacement - Aléatoire

1/8 1/8 1/8

1/8 1/8

1/8 1/8 1/8




Création de la Simulation

IA de déplacement - PathFinding

Source

n Destination




Création de la Simulation

IA de besoins




Création de la Simulation

IA de besoins - Carte des états




Création de la Simulation

IA de besoins - Carte des états




Création de la Simulation

IA de besoins - Mortalité




Recolte et exploitation des donnees

Le but

évolution de la population

45
40
35

30
25
20 prédateurs

proies
15 \

10

individus



Récolte et exploitation des donnees

La récupération de données

- Toutes les x unités de temps
- Reécupération du nombre de proies et prédateurs en vie
- Association de nombre avec le temps écoulé

of o



Récolte et exploitation des donnees

Avec les besoins spécifiques

Data visualizer

Evolution des populations au cours du temps

Population




Recolte et exploitation des donnees

Equilibre de I’écosystéme

Objectif = Obtenir un écosystéme equilibré, c’est-a-dire ou proies et prédateurs perdurent
dans le temps.

A Linearized version — prey . i ]
predator Equations de Lotka-Volterra :
=
.0 dx
et — — —
S /\/\/\ -' o PR
o
; AT
. > , , . :
time Représentent I'évolution des populations

de proies et prédateurs dans le temps.



Recolte et exploitation des donnees

Equilibre de I’écosystéme

Mise en place : Application des formules de Lotka-Volterra pour générer des probabilités pour
les comportements des espéeces

PROBABILITES ﬁ‘
Chaque H : < > Chaque (
d dy P
d_: =laz|-[Bzy 7 1%y Y.

Croissance constante Manger une proie

Croissance en fonction du nombre de
proies



Recolte et exploitation des donnees

Equilibre de I’écosystéme

Mise en place : Utilisation des probabilités générées grace a Lotka-Volterra pour faire évoluer
les populations de I'écosysteme.

@; . .« Manger une proie ?
“+*  (mort d’'une proie)
Chaque Chaque seconde Chaque

Donner naissance ? . . . .
° .o T < > r *, =« Donner naissance ?




Récolte et exploitation des donnees

Equilibre de I’écosystéme

Résultats obtenu : Ecosystéme équilibré dont les espéces perdurent dans le temps.

”

Evolution des populations au cours du temps Eguations de Lotka-Volterra :

Population

dx
” i Bxy.

e Taux de reproduction a = 0.16
e Taux de mortalité B = 0.004

L
; —= = 9 — .

, e Taux de reproduction S = 0.00666
48 Prédateurs (loups) :08: ° TaUX de mortallté Y: 0_1

Proies (moutons)




Origine
interne

Origine
externe

Conclusion

Positif

Tres instructif
Compétences acquises :
Unity, IA et génération
procédurales

Algorithme et modéles
existants

Négatif

Trop ambitieux
Scope trop grand

Mathématiques



Merci de nous avoir ecoutée
Avez-vous des questions ?




