Exemples de suggestions des spécialistes de l’ADEME
La direction technique de l’ADEME (Agence De l’Environnement et de la Maîtrise de l’Energie) donne ici quelques pistes d'actions à destination des étudiants dans le cadre de l’Imagine Cup 2008. Ces axes de réflexion sont des problématiques réelles sur lesquelles l’agence travaille actuellement, et cherche des solutions et des outils concrets facilitant la protection de l'environnement et la maîtrise de l'énergie. 

1. Pour tous les véhicules lourds et légers : travailler sur un logiciel qui estime les émissions de CO2 des différents trajets pour aller d'un point A à B en se basant sur la cartographie, le relief, sur le style de conduite (préalablement "appris"- type FAP PSA), le trafic temps réel, et proposer lors du choix classique : trajet le plus court, trajet le plus rapide, ... une nouvelle option : trajet le plus efficace (avec des notions d'actualisation en quasi temps réel). 
Plusieurs choses existent déjà sur le sujet mais il faudrait les intégrer.

2. Pour les véhicules électriques : un logiciel qui estime sur la base des cartographies (relief), du style de conduite (préalablement "appris"-type régé FAP PSA), l'énergie consommée pour un trajet, l'autonomie restante après un trajet donné ...

3. Idée de prévoir dans tout logiciel de simulation de conduite un module REALISTE de calcul de consommation instantanée et moyenne du véhicule considéré (on peut apporter quelques éléments quant aux équations de la physique du véhicule qui sont à prendre en compte).

Un tel module manque aujourd'hui sur le marché pour tous les simulateurs existants et pourrait également permettre de développer un véritable simulateur dédié à l'éco-conduite (moyen ludique de faire passer certains messages). Des applications dérivées peuvent être envisageables dans le domaine du jeu également.

4. Toujours dans le domaine de l'éco-conduite et de l'assistance à la conduite : développer un système d'audit de conduite (par exemple sur plateforme Pocket PC+GPS, dont la diffusion s'élargit en ce moment) qui en utilisant les infos de position/vitesse acquises par le GPS, et en les positionnant sur la cartographie d'un logiciel de navigation (dont relief) fasse une analyse de conduite quasi "temps réel" pour corriger les erreurs manifestes de comportement (accélération fortes suivies de freinage appuyé, non anticipation de ralentissement imposé par l'infrastructure : virage serré, carrefour,...). 

Cela rejoint / complète l'idée sur le "trajet le plus efficace" en rajoutant une couche "pédagogique à posteriori" visant à aider la REALISATION de l'efficacité optimale (mise en évidence des grosses erreurs de conduite). 

Le système pourrait être paramétré en fonction du véhicule (masse, puissance) afin d'affiner l'analyse de la dynamique voiture. L'efficacité d'une telle aide simple serait à évaluer, mais ne doit pas nécessiter une trop lourde charge de travail et donc pourrait être "rentable" (ratio coût/efficacité).
Ce besoin a été identifié de longue date : dans les années 93 - 96, la société des Codes Rousseau (avant son rachat par une entreprise allemande) avait travaillé en partenariat avec l'ADEME sur des simulateurs de conduite pour les auto-écoles et "buté" sur l'intégration d'une évaluation réaliste de la consommation en fonction de la conduite : les pistes ludiques, les relations mises en place avec l'INRETS (institut national de recherche transport et sécurité) n'avait pas permis d'aboutir à un résultat satisfaisant.
Pour le parallèle avec l'industrie du jeu, de surcroît vidéo, le lien est vraiment évident, à tel point que les simulateurs en question à l'époque étaient déjà inspirés des machines et jeux de conduite Atari...
Catégorie Développement de jeux vidéo

1. Jeu dont le but serait de bâtir des cités les plus durables possibles (approche « Sim City » / « Second Life »). 
On choisirait et on pourrait contrôler :

· les types d'habitation ou autre, les bâtiments autorisés (petits ou grands immeubles, maisons...) 

· l'étalement géographique des villes, 

· la localisation des infrastructures de service, commerces, loisirs, immeubles de bureaux...,

· les types d'équipements aidés (pour les ménages ou les entreprises) ou achetés (pour les équipements collectifs) (isolation, chauffe eau solaire, chaudière à fuel ou à bois...)

· le développement des transports en commun ou des routes,

· les modes de gestion des déchets et de l'eau (choix des équipements de traitement des déchets, choix de développer la prévention de la production des déchets, choix des modes de collecte et de tri, choix de faire de la valorisation ou de l'élimination...)

· les modes de gestion des espaces verts (utilisation de pesticides, prévention et gestion des déchets verts...)

· Jusqu’aux achats des citoyens (notamment alimentaires)

· etc…
Tout aurait un coût, mais on pourrait gagner de l'argent (économies réalisées permettant la création d’emplois et donc la rentrée de taxes...) et surtout on verrait des indicateurs « développement durable »  (environnement = énergie + air + bruit + sol + biodiversité +économie + socio + eau + ...) virer au vert, rester au jaune ou virer au rouge. 
En cas de virement au rouge, la ville n'étant plus durable, elle s'effondre et on a perdu la partie. 

On peut également penser à des prêts d’une banque virtuelle qui seraient octroyés en fonction des indicateurs « Développement Durable » de la ville.

2. Développer un outil simplifié de simulation du changement climatique pour les jeunes.
3. Jeu de découverte du sol en devenant un ver de terre :
· tu es un ver, tu creuses ta galerie, tu interagis avec les autres organismes du sol,

· ton activité permet de structurer le sol, de l'aérer, de le construire... tu stimules les autres organismes... les plantes poussent mieux....

· mais attention, si trop de pesticides, de compaction, d'acidification, d'épandage de boues trop chargée en métaux, ta population décroît, le sol se détruit...

· tu peux aussi améliorer la qualité de ton sol, en utilisant par exemple des composts ou en supprimant les labours...

La plupart de ces fonctionnalités sont quantifiables et pourraient être paramétrées dans un jeu. De même, les structures des galeries en 3D et les connexions entre les galeries sont disponibles chez des partenaires scientifiques avec qui nous travaillons... 

4. Un outil de suivi/pilotage de son jardin : quand arroser, et en quelle quantité, quelle fertilisation apporter, proposition de divers itinéraires de fertilisation (si on utilise son compost individuel par ex....). On peut aussi imaginer des indicateurs qui décriraient de façon simple les différents sols de jardins pour pouvoir améliorer la mise en place des cultures et leur entretien en fonction des divers endroits du jardin.

Court Métrage / Photographie

5. Un court métrage sur les sols serait bienvenu. Il comprendrait :

- le sol, qu'est-ce que c'est ?

- sa diversité

- ses fonctions

- les menaces

- les actions permettant de le protéger 

-...

De la même façon et pour la même raison que les films, des photos (superbes) sur les sols seraient bienvenues. Elles sont excessivement rares aujourd'hui (tandis qu'on trouve facilement et énormément de photos sur le pôle nord, les baleines, les fleurs, les ours, les papillons, la forêt tropicale, l'univers de l'eau et même le changement climatique) et il serait vraiment original et novateur d'avoir une expo/ une galerie (site Web ou non)/ un livre... uniquement consacré(e) aux sols.

D'autant qu'il y a de quoi faire :
- le marque du type de sol sur les paysages, les profils de sol avec la grande diversité des sols qui donnent des couleurs magnifiques et variées, les organismes du sol pratiquement inconnus, les coulées boueuses correspondant à des pertes de sol, les grands tourbillons de poussières inter frontaliers correspondant aussi à des pertes de terre, la désertification correspondant au stade ultime de dégradation des sols, les rigoles dans les champs, les glissements de terrains en montagne, le sol support des cultures, les sites pollués, le reverdissement de sites pollués réhabilités...

