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Chapitre 2:
Life and Death on the Sugarscape

• Le modèle “Agents in a Sugarscape”
– Chaque position de l’univers est une réserve de sucre de

capacité fixée au départ. Elle se renouvelle selon une loi
donnée au départ également (Ga: la réserve se reconstitue
de a  à chaque pas de temps)

– Chaque agent voit dans les 4 directions (N, S, E, O) jusqu’à
une distance d donnée au départ. Il a besoin de q
(métabolisme donné au départ) sucre par unité de temps,
sinon il meurt.

– Comportement de base (M): aller vers le point que l’on voit
et qui contient le plus de sucre. En cas d’ex-aequo prendre
le plus proche.
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Le Sugarscape
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Animation 1

Règle Gω
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Animations 1 et 2: remarques
• Au départ on considère

une population de base:
– chaque agent se

comporte selon  (M) en
accumulant ainsi du
sucre

– q en principe
uniformément distribué
de 1 à 4

– d de 1 à 6
– l’environnement se

comporte selon (Gw),
c’est à dire une
reconstitution
immédiate des réserves

• Ce que l’on constate :
– les agents se groupent vers

les points culminants du
“sugarscape”

– quand on passe de Gw à G1,
la mobilité augmente

– Une “pression de
sélection” est observée,
puisque le champ de vision
moyen passe de 3,5 à 4,1 et
le métabolisme moyen de
2,5 à 1,8
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Animation 2

Règle G1
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L’environnement
• Il apparait une notion de capacité d’hébergement de

l’environnement, qui est fonction du métabolisme moyen,
et qui augmente légèrement avec la distance d de vision.
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Simulation 3
• Dans un second temps:

– Règle R[a,b]: les agents ont une durée de vie limitée selon un
paramètre qui leur est propre (tiré aléatoirement dans un intervalle
[a,b])

– quand un agent meurt, il est remplacé par un agent d’age 0 dont la
position et les paramètres sont choisis aléatoirement.

– Le renouvellement des réserves dans l’environnement se fait selon
la règle G1.
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Emergence des inégalités?
• On étudie l’évolution des

richesses des agents:
– l’intervalle [a,b] est choisi à

[60,100]
– la population est

approximativement la
capacité d’hébergement
(250)

– histogramme par tranche
– critère de Gini et courbe de

Lorenz

• Ce que l’on constate:
– augmentation de l’inégalité

au fur et à mesure que la
richesse totale augmente:

– constatée sur l’evolution de
l’histogramme et de la
courbe de Lorenz

– le critère de Gini passe de
0,230 à 0,503

– au départ, l’histogramme
de la richesse était quasi
symétrique (distribution
unimodale à grand écart
type).
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Simulation 4
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Les liens sociaux
• Etude des liens sociaux:

– les voisins d’un agent sont les agents qu’il cotoie (ses
voisins au sens de Von Neuman) immédiatement après son
déplacement.

– ces liens sont recalculés à chaque pas de temps.
• Etude de l’évolution du graphe (non symétrique)

– Nombre moyen de voisins: 0,8 à 0,9,
– écart type 0,8 à 0,9

• Si les agents ne peuvent envoyer des messages qu’à
leurs voisins, quelles sont les chances d’un message
de traverser le sugarscape?
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Simulation 5
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Simulation 6: migrations
• Au départ, tous

les agents sont
dans un bloc carré
en bas à gauche

• Même paramètres
qu’au début

• Les agents ne
peuvent se déplacer
que dans les 4
directions, mais
collectivement ils se
déplacent en
diagonale
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Simulation 7: saisons
• Migrations

saisonnières: règle
Sabg
– c’est l’hiver dans la

moitié supérieure
et l’été dans la
moitié inférieure

– reconstitution de
l’environnement à
la vitesse a en été
et b en hiver

– changement de
saison par période
de g

– oscillations de la
population d’agents
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Simulation 8: pollution
• Les sites choisis sont

ceux pour lesquels le
rapport sucre
/pollution est
maximal

• la production de
pollution est donnée
par une règle Pab
– Chaque fois que s

sucre est pris au
“sugarscape”, a•s
pollution est créée,

– Chaque fois que m
sucre est
métabolisé, b•m
pollution est créée.


