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Sujet : L’IA dans le développement de jeux vidéo

1. Introduction

L'Intelligence Artificielle (IA) n'est plus cantonnée aux simples scripts de Pathfinding ou aux
machines a états finis des Personnages Non-Joueurs (PNJ). Notre sujet de veille porte sur
l'intégration croissante du Machine Learning et de 'A Générative dans le cycle de
développement des jeux vidéo, couvrant I'amélioration de l'expérience joueur,
l'automatisation de la création de contenu et I'optimisation des performances.

Cette veille est pertinente aujourd’hui en raison d'un double enjeu : I'enjeu technique de la
complexité algorithmique croissante et I'enjeu métier qui repositionne le développeur face a
des outils d'aide a la création. L'TA dans ce contexte est I'ensemble des techniques
(notamment Machine Learning et Deep Learning) permettant de créer des comportements
autonomes, des contenus nouveaux (Procedural Generation) et des expériences de jeu
adaptatives, simulant une intelligence non scriptée pour enrichir l'univers du jeu...

2. Démarche de veille (méthode et outils)

Outil 1 : Google Alerts/Feedly (pour le repérage de l'actualité). J'ai configuré des alertes sur
des mots-clés comme "Unity ML Agents", "Unreal Engine AI" ou "Generative Al in Gaming"
pour capter rapidement les annonces et les releases majeures.

Outil 2: Chaine YouTube Game Developers Conference. Cette source a permis d'accéder a
des retours d'expérience concrets de développeurs et d'architectes logiciels en charge de
l'intégration de 1'1A, assurant un niveau d'expertise ¢levé.

Outil 3 : Daily.dev. Ce site recense plusieurs post parlant de plein de sujets différents. J’ai fait
des recherches avec les mémes mots-clés que j’ai mis dans google alerts.

Critéres de Sélection : J'ai privilégié les contenus décrivant des applications concretes ou des
architectures logicielles plutot que de simples concepts théoriques, en croisant les

informations entre la documentation éditeur et les retours d'utilisation pour évaluer la
fiabilité.

3. Analyse des tendances et innovations
Nous identifions trois tendances majeures qui transforment le réle du développeur SLAM.

Tendance 1 : L'essor des PNJ comportementaux par Reinforcement Learning (apprentissage
par renforcement)

Les PNJ traditionnels reposent sur des arbres de comportement (Behaviour Trees).
Aujourd'hui, des outils comme Unity ML-Agents (2023-2024) permettent d'entrainer des PNJ
via Reinforcement Learning.



o Impact : L'impact principal sur les pratiques de développement est 1'évolution des
compétences SLAM. Il faut désormais étre capable non seulement de coder en C# ou
C++, mais aussi de concevoir des environnements d'entrainement et d'intégrer des
modeles d'1A (souvent Python/TensorFlow) a la couche applicative. Cela nécessite
une forte compétence en intégration de services et en gestion des données
d'entrainement.

Tendance 2 : L'TA Générative pour la Création de Contenu

L'TA n'est plus seulement utilisée pour le gameplay, mais pour la création de ressources
(textures, paysages, musiques, dialogues). Des solutions comme NVIDIA Omniverse ou des
outils basés sur des modeles de langage (Large Language Model) sont utilisés pour générer
des quétes ou des arriere-plans dynamiques.

e Impact SLAM : Le développeur SLAM gagne en rapidité de prototypage et de
maintenance (réduction de la dette technique graphique), mais doit se concentrer sur
l'intégration des API d'TA et la validation de la qualité du contenu généré.
L'opportunité professionnelle se situe dans les postes d'Intégrateur d'TA et de
Développeur d'outils internes (Tools Dev), pour connecter les modeles d'TA aux
moteurs de jeu

Tendance 3 : L'l A pour I'Automatisation et 'Optimisation des Tests (Al Testers)

Des PNJ contrdlés par IA sont utilisés pour simuler des centaines d'heures de jeu afin de
détecter des bugs et des failles d'équilibrage.

o Impact : Cette pratique améliore significativement la performance et la sécurité
applicative du jeu. Pour le développeur SLAM, cela implique de concevoir des
applications plus robustes dés la phase de conception et de travailler avec des
frameworks de CI/CD (intégration et déploiement continus) intégrant des phases de
tests automatisés par IA.

4. Applications pratiques et exemples concrets
Exemple : ML-Agents dans les jeux de stratégie

Le framework Unity ML-Agents est un exemple concret de I'application de 1'TA par
apprentissage par renforcement. Des studios indépendants I'utilisent pour créer des ennemis
qui apprennent dynamiquement les stratégies du joueur, au lieu d'utiliser des scripts rigides.
L'outil, open source et bien documenté, est accessible aux équipes SLAM pour prototyper
rapidement des comportements complexes.

Mini Cas Pratique : Automatisation des tests pour une API de jeu

Contexte : Une équipe SLAM est responsable de la sécurisation d'une API de gestion
d'inventaire d'un jeu multijoueur (lien avec la pratique du SIO).



Solution : Mise en place d'un Al Tester (un agent ML) pour simuler des millions de requétes
aléatoires et complexes a I'API afin de détecter les bugs critiques, les deadlocks et les failles
potentielles de sécurité avant le déploiement.

Bénéfices : Réduction du temps de QA (Quality Assurance) humain, identification de
scénarios d’hacking ou de glitching improbables, et meilleure résilience de I'API face a une
charge imprévue.

Limites : Le modéle ML doit étre mis a jour aprés chaque modification de 'API (dette de
formation), et il peut générer de faux positifs nécessitant une vérification humaine.

5. Analyse critique

L'adoption de I'A dans les jeux vidéo comporte des limites et des risques que le futur
professionnel SIO doit maitriser.

- Limites Techniques/Coliits : L'entrailnement des modéles d'TA nécessite une
puissance de calcul colossale, engendrant un cofit d'entrée €levé (temps de formation
ou cloud computing). Le débogage des systemes ML est complexe (effet "boite
noire"), rendant difficile I'identification des causes exactes d'un comportement
indésirable du PNJ.

- Risques Juridiques : L'TA générative souléve des questions de droit d'auteur. Qui
possede le contenu (texture, dialogue, musique) généré par un modele ? La
dépendance a I'égard de plateformes tierces (Google Cloud AI, NVIDIA) crée un
risque de dépendance technologique.

- Vigilance Sécurité : L'intégration de modeles ML-Agents (souvent Python) a la
couche applicative C# ou C++ augmente la surface d'attaque potentielle de
l'application.

6. Synthese et conclusion

L'intégration de I'TA (et notamment du Machine Learning) dans le jeu vidéo est un tournant
majeur. Les apports clés résident dans la création d'expériences personnalisées et
l'automatisation de taches de production. Pour le métier SLAM, cela signifie que le
développeur doit évoluer vers le role d'intégrateur de services cognitifs, capable de manipuler
les bases de données d'entrainement et les API de ML.

Projection personnelle a court terme (6-18 mois) : La veille devra se maintenir sur
I'évolution des normes éthiques et juridiques concernant I'1A générative (propriété
intellectuelle) et les méthodes de débogage des boites noires de 1TA. Ces points critiques
conditionneront la maturité des outils et leur adoption massive dans les applications métiers
futures.
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