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INTELLIGENCE 
ARTIFICIELLE  

POUR LE JEU VIDEO   
(GAMEAI)



Cette présentation va s’intéresser aux différentes 
techniques d’intelligence artificielle utilisées dans 
les moteurs de jeu. Surtout sur le plan des 
méthodes génériques d’utilisation courante.
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RECHERCHE DE CHEMINS OPTIMAUX



Path nodes and navigation meshes
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Graphe de parcours
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Heuristique : distance Manhattan ou 
Euclidienne
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• Longueur de parcours >= heuristique



Arbre de parcours
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• OpenSet : Noeuds à évaluer, par ordre de 
distance croissante (file de priorité) 

• ClosedSet : Noeuds déjà évalués (arbre binaire)



Algorithme de parcours « best first »
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Best-first search
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Résultat de la recherche heuristique 
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A* algorithm
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• Meilleure estimation de la distance totale 
!
!

• Révision du meilleur chemin



A*
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A*
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Variante sans heuristique : Dijkstra
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• Avantage : trouve toutes les 
solutions 

• Inconvénient : parcourt tous les 
chemins possibles



MACHINES D’ETATS FINIS



Machines d’états finis
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Machine d’états finis
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Machine d’états finis
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ARBRES DE COMPORTEMENTS
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1ERE ETUDE DE CAS :   
 CAMERAS INTELLIGENTES

Virtual Cinematography 
Theory and Practice for Automatic Real-

Time Camera Control and Directing 
Liwei He     

Microsoft Research 

http://research.microsoft.com/users/lhe

http://research.microsoft.com/users/lhe


2EME ETUDE DE CAS : LES SIMS

Artificial intelligence in the 
SIMS series (Yoann Bourse)!
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