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= Choix des routes

Jdolypn Ajouter un personnage

JolyPn Ajouter une action et une cible

¢35 Obtenir tous les personnages

web development,
one drop at a time

€3 Obtenir un personnage particulier

ci3r Voir le statut de 'Engine : tour en cours, nombre de personnages en vie

ARSI Supprimer tous les personnage



= Architecture de I'API

‘main.py Production des _
messages




= Architecture de I'API




Validation dans le constructeur

_(self, cid :str, teamid :str, life :int, strength :int, armor :int, speed :int
._id = cid
. _teamid =
. life = 11
._strength = strength
._armor =
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) s (strength + life + armor + speed) cannot exceed 28."
or self. < 8 or self. armor < @ or self. speed < @:




== Modifications de 'Engine

Refonte du systeme de bloquage

+ Les personnages attaquent dans I'ordre déecroissant par vitesse.
+ L'augmentation de dégats entre deux niveaux est de plus en plus faible.







create_agents_rnd(number_of _teams):_#3_agents par feam "player 0397c43a": |

"armor": 4,

"cid": "player 8397c43a",
"dead": false,

)| range(3): "1ife" . 1

d = L

range (number_of_teams):

agent = Agent( os.urandom(4).hex() ' j speed @ 16,

random_initialize_stats(agent) ) L ,
Target : None ™,

S (
all_agents.append(agent)

"teamid": "equipe ©
agent.add_to_arenal()

&

Lamjald

‘
nlayer 2cdbl3c@": {
R -
all_agents "a:m?‘ e
cid": "player 2cdbl3ce”,
"dead": false,
"1life": 3,
"speed”: 18,
"strength": 5,
¥ 4 ¥ 4 ¥ 4 Y 4 Y 4 V' 4 "target”: "None'
"teamid": "equipe 1'

[
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random_initialize_stats(agent):

stats_points =
i range(stats_points):
field = random.choice(]
setattr(agent, field, getattr(agent

field) + 1)




Optimisation générale

Création des agents

Equipe 1:
3 agents

Equipe 2 :
3 agents

Combat

Observation:
retourne |'état de
I'aréene (les autres

agents

Act : Refléechiren
fonction des
données
recuperees et
prendre une
décision (action)

Fin de combat

Observation: il
n’y a pas d’agents
ennemis

Génération d’une
nouvelle equipe
d’agents ->
nouveau combat




Optimisation générale

Optimisation
générale

Domaines
optimisables

Optimisation des
statistiquesde
combat

Optimisationdes
choix d’actions

Parametres dont on
doit avoir
connaissance

Indéfini

Observation

Actions ennemies

Stats ennemies

Résolution possible
Main

|A par
renforcement

Act

Reconnaissance
de pattern par IA

Algo / observation




agents_targeting_me = len([agent for agent in observation if age

bonus_dodge ( ._speed - CONST_SPEED_MOYENNE) % agents_targeting_me

bonus_hit = ( ._speed - CONST_SPEED_MOYENNE) + ( ._strength - CONST_STR_MOYENNE) + (5 * (3

bonus_block (CONST_SPEED_MOYENNE - ._speed) * ( ._armor - CONST_ARMOR_MOYENNE)

agent_to_focus = max(ennemies, =lambda agent: ag

chosen_bonus_key in [
bonus[chosen_bonus_key] += locals()[chosen_bonus_key]

for other_bonus_key in bonus:
if other_bonus_key != chosen_bonus_key:

bonus[other_bonus_key] -= locals()[chosen_bonus_key] [/ 2




Optimisation des statistiques des
agents observation algorithmique

Définition de variables moyennes (moyenne de speed de tous les agents)

Speed : +l.Z
Strength : +14
life :- 07

== |
' I I Analyse des stats de I'agent par apport a I'agent moyen

Armar: -19

' 1
. ' Action.HIT : 33% + 20% = ad%
: .QQ0/ _9CO/ _ Q0
Attribution de bonus sur chaque action Action.BLOCK : 33% - 25% = 8%

Action.DODGE : 33% + 5% = 38%

: Sélection d’une action finale Action HIT




Optimisation des statistiques des
agents observation algorithmique

Si rapide et fort Si rapide défensif Si lent défensif
(écart de speed (écart de speed (écart de speed
et de strength et d’armor d’armoret vie
iImportant avec iImportant avec important avec
les autres agents 3 les autres agents '- les autres agents

Bcp de chances Bcp de chances Bcp de chances
de taper d’esquiver / taper de bloquer




Optimisation des actions des agents
par renforcement

Itérations d’optimisationn =5

Création d’equipes de 3 agents avec SI n>0 (il reste des itér°® d’opimisation
statistiques aléatoire

%%g %%%) %%%) I_’équipe gagnante, a.ve.c "y
ajustement de n statistiques

Régénération d’équipes basés sur

Lancement du combat, actions
sélectionnées selon l'algorithme ,
: . o Sinon
d’observation précédent
Les agents ayant gagneé la derniere

Fin du combat quand une seule itération sont les agents les plus

équipe est vivante optimisés par l'algorithme
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Optimisation des actions des agents
par renforcement







== Données sur confluent

9 messages shown m Auto-refresh on 4 CSV 1 JSON

Timestamp Offset Partition Key Value

1702065210639 0 3 {"set_action":[[1700488455.6944273 {"cid":"66","teamid":null,"life™:10,"strength™1,"armor™:0,"speed™:4, "target™:"No... @
1702065138477 3 4 {"set_action":[[1700488455.6944273 {"cid":"66","teamid":null,"life™:10,"strength™:1,"armor™:0,"speed™:4, "target™:"No... @
1702064025166 1 2 {"set_action":[[1700488455.6944273 {"cid":"66","teamid":null,"life™:10,"strength™1,"armor™:0,"speed™4, "target™:"No... ®
1702062983996 0 2 {"set_action":[[1700488455.6944273 {"cid":"66","teamid":null,"life™:10,"strength™:1,"armor":0,"speed™:4, "target™:"No... @
1702062106275 2 4 {"set_action":[[1700488455.6944273 {"cid":"66","teamid":null,"life":10,"strength™:1,"armor™0,"speed":4,"target™: "No.... @
1702061883897 0 0 {"set_action":[[1700488455.6944273 {"cid":"66","teamid":null,"life™:10,"strength™1,"armor™:0,"speed™:4, "target™:"No... @

1702061701362 0 5 {"set_action":[[1700488455.6944273 {"cid":"66","teamid":null,"life":10,"strength™1,"armor™0,"speed":4,"target™ "No... @



2 47 kB/s 494 kB/s 653 rgq;’s 5 O Yo







> Rappel de I’architecture

TTe
I @ React
Requettes “http”
2A0AT I Socket.io

Pm) §g kafka Consumer



Genéral Joueur

e Ajout/édition d'un joueur
e Lancement de la partie
e Ajout d'une action
e Nouveau tour
e Ajout d'une cible




Game Stats

Players 3t e ——— ]
Player Strength Armor Speed Life Action Target \
player| - : lone
d042ddbf 4 5 & e MNone
player . - = player 5o +
d283di6e | * - - 7@ | BLOCK 2a648269
player - [T “
989dcea’d 5 B & =1 MNone
player - P
E3e720a5 5 5 5 . MNone .
player . .
DEE2BFS 9 % 4 L MNone
player P [y '
AnE4RIES &4 4 & e None . ' : :
Turns
pLock I CODGE
Actualturn: 4
n 17:53:45
n 17:53:45
75545
Actions
player 4 player
d042ddbf 52e720a5
player Do
d2B3d16c Damage Dam_ng- Damage Damage
Dealt Received Dodged Blocked
4 5 0 o}
player #5 player
52e720a5 d042ddbf
player #5 player

989dcedy 52e720a5




= Metrique : Les “ joueurs”

Players

Player Strength Armor Speed Action

:I:I:i:nl:lu 4 5 G . None

|t 3 |s |rw |meec [P
;';;‘:;w 5 6 4 s@ | None

;'1:";:;!5 5 5 5 - None

:':;;dfs g 4 4 . None

ﬂmg 4 4 4 . None




== Metrique : Les tours et les actions

Actions
Turns

player M 4 player

do42ddbf 52e720a5
Actual turnm - &

player o
d283d16c

—
\\
~a player M5 player
=y 52e720a5 do42ddbf

olayer M5 player
SR9dceD7 52e720a5

player M0 player
0652845 do42ddof

player o
aab48269






> Metrique : Les stats des joueurs

[ HIT [ eLock [ ooosE

—

e

Players
Player Strength Armor Speed Life
player | [
d042ddbf & 5 & - None ',I
II
player player
d283di6c | . & 7@ | BLOCK 33648260

::::r E'?-E-—_-r__#—_f’-r None

player
E2e720a5 5 5 5 - Mone

:IEHE?B::ITE 9 . = L None

player
AaE4BIET & &4 & - None

Damage Damage Damage Damage

Dealt Received Dodged Blocked

FA 0 0







Merci de votre
attention !
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