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Définition :

Création de contenu numérique
 niveau de jeu
» modeles 3D
o dessins / texture 2D
e animation
e musique
» histoire / dialogues
En grande quantité, de maniére automatisée répondant a un
ensemble de regles définies par des algorithmes.



https://fr.wikipedia.org/wiki/Algorithme

Introduction

Définition :

Création de contenu numérique

 niveau de jeu

» modeles 3D

o dessins / texture 2D

e animation

e musique

» histoire / dialogues
En grande quantité, de maniére automatisée répondant a un
ensemble de regles définies par des algorithmes.



https://fr.wikipedia.org/wiki/Algorithme

Exemples génération procédurale (1/3)

Niveau de jeu : Monde Modele 3D :

minecraft Cet immeuble
(nombre de fenetres,

fréquence cache ombre...)




Exemples génération procédurale (2/3)

Animation: Dessins / Textures :

Rain World Lignes topologiques sur
modele 3D




Exemples génération procédurale (3/3)
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You are Wizarde, a wizard living

in the kingdom of Larion. You have EONCAEAELAEEY Jid PRELant S1iving dn

a staff and a spellbook. You Chicage. ¥You have a hospital

finish your lomg journey and bracelet and a pack of bandages.

finally arrive at the ruin you've TomAkainp i1ntan oldEEndown

been locking for. You leok around hoRplealswlthno mansrys o= how.y oo

and see that it's a ruined temple got there. You take a look around

AI Dungeon with several rooms inside. the room and ses that it is very

You're about to enter a world of basic: A bed, a dresser, some

endless possibilities, where you "This is it! I've been searching madlcalosqu pRant Rnd awiudou:
can do absolutely anything you can for this place my whole life!"™ you

imagine... Will you proceed? say to yourself. > Get out of bed and search the

room for a weapon.

> Cautiously enter the ruins and

cast a light spell to illuminate Zongrabiyont packso fibandugasand

Enter your email address the darkness. start to get dressed. You notice a

knife on the dresser. You pick it
You cautiously walk inte the ruins gp and exmmine it. It 1?°kg 1like
and cast a light spsll to it could be used as a kitchen
illuminate the darkness. The first

room has a stone table with

knife. You put it back in your bag

and go over to the window.

various magical objects on top of

it. There are also three statues > Look omt the window

of men holding weapons on either

pide of the tabls. The sun shines through the broken

'1 CONTINUE WITH FACEBOOK

windows. The sky is blue and the

i '
> Examine the statues and take SLARCALRE S INNZESEXI ANt

note of anything unusual remember when you last saw this

view. You stand outside locking at

Histoires procédurales




Controle et Paramétrage :
Ajustements paramétriques pour varier les résultats




£

Regles et Contraintes :
« Océan profond proche de Océan
« Plage proche de plaine
« Pas de montagne puis océan profond

« Routes doivent se relier entre elles
« Tiles de sol peuvent pas donner tiles de fleur

[ L



Presentatlon d’algorithmes : Noised based

Procedural
Animated o
Fire & Smoke : |

« Facile a faire

« Assez général, en fonction des textures

« Manque de controle

« Parfait pour des trucs d’ensembles
(Topographique naturels etc...)

Partir d’'une texture (généré ou non procéduralement)
et créer des chose a partir de cette texture



Présentation d’algorithmes : Maze generation

Partir d’une carte avec des cellules séparées par des

[} ’ [ ] r 4
murs. Partir d’un point de départ . Difficulté moyenne & faire

« Assez spécifique

« Gros manque de controle

« Parfait pour faire un labyrinthe ou une
map de donjon d’ensemble (liens entre
les salles)

A chaque étape:

1) choisir aléatoirement une cellule non exploré
voisine de la téte

2) Creuser un trou entre la téte et la cellule choisie

3) Si pas de cellules non-explorés voisines de la téte,
revenir en arriéere jusqu’a trouver une cellule avec des
cellules voisines non explorées, et repartir de la
(Besoin d’une pile de ‘undo’ pour le 3 (backtracking))



Présentation d’algorithmes : Wave function collapse

St T
o Difficile a faire . ;E i |$j

« Controle théoriquement infinie (Régles
d’adjacences peuvent étre 2x2 ou 3x3
ou 10x10)

« Trés long a écrire les regles
d’adjacences

- Difficile en pratique a converger et a
bien controler

« Parfaite pour des maps avec des regles
d’adjacences complexes (ville, routes,
terrain naturel détaillé avec riviéres...)

Principe :

« Partir de regles d’adjacences (Route verticale peut
donner sur route verticale ou virage)

« Partir d’'une carte vide

« Choisir la case avec le moins d’entropie (le moins
d’état possible)

« Collapse : Choisir aléatoirement une des tiles
possible sur la case avec le moins d’entropie

« Répeter



Conclusion et Perspectives

Hésitez pas a combiner toutes ces
techniques, et faire vos propres algos a
la mano, il faut feel la génération
procédurale, il faut étre un avecle
monde qu’on veut créer, il faut ouvrir
ses chakras

L’IA donne pas mal d’opportunités pour
créer des infinités de dialogues, de
comportements pour des npc etc...

ca peut étre interessant aussi

https://github.com/Crizomb/ProceduralGenerationGodot

Crizomb/
ProceduralGenerationG...

Hessources et exemple format CeELL eneration

'

Crizomb/ProceduralGenerationGodot: Ressources et
exemple format CELL Generation Procédurale

Ressources et exemple format CELL Generation Procédurale -
Crizomb/ProceduralGenerationGodot

Maze generation et perlin noise based map ici +

wave function coollapse buggé


https://github.com/Crizomb/ProceduralGenerationGodot




