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Introduction

I LINRPLIR2& RS fQlfodzYy a¢KS b80Saz22yé Y cel

¢ KS b S O &stunhBlgga propos de Technologie et de Stratégi@.! f estdez'BesOf, une
compilation des articles les plus populaires sur TheéS\Ne@ 2 y 1 @
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celle qui entreprend des choses daires.

[ Q202SO0GAFT LINAYOALIt RS tQ!fodzy Sad RS Tl @g2NrasSN
toujours justice au contenu techrstratégique. A la base, les Blogs ont été concus dans un esprit
journalistique et sont mieux adaptés aéixenements chronologiques et aux discussions (plus ou moins
oFylFftSao adzNJ f QF OlGdzr t AGS® asYS air fQdziAtAGS Si f
f QSYLIAESYSYylG LINPINBaaAFT RS& FINIAOfSa fF NBYR |dz
/| QSadG LRdzNJjdz2A £S& YSAtESdzZNA FNLIAOfSa 2yid SGS NB
YASdzE t OSftdzAi RQdzy ftAOGNBd [ Q! fodzy Sad 3INI GdzA G @
¢KS bSOSaz22ywn S\EdEVoBCE(GR yesemdnai.candibly

[ Q! f 6dzy LISdzi sdiNB G(GSf SOKIFNABS SybbyNéceoNd.cifoyy & RATT
necemonyai.com/blog/pageHAlbum.asp). Les formats PDF, EPUB, MOBI/AZW3/KF8 (Amazon Kindle) et

MP3 y sont disponibleg\ussi, les différents chapitres et volumes peuvent étre téléchargés
indépendamment/séparément, selon tes intéréts.

Aproposde®! dzii SdzNJ Y 1jdzA? Said bSOSyYz2y A

5

Je suis un ingénieur logiciel a fond dans les technologies Microsoft .NET. Développeur a temps complet.
Artiste digital, stratégiste, essayiste et entreprenerd a temps partiel. Je me suis spécialisé en informatique
depuisb LL¢ S / KNRAAG ! yADSNBAGE SG {glyaSl | yAOSNEAGE
Y2304 24l A GNI @FATES

FAYEFYOASNAE f Sa LI dzourla Mllidaldnale/GereralE@dtriy & pobr gueijes = LI
startups technologiques dont tu n'as probablement jamais entendu parler.

581LJdzA & dzyS RATIAYyS RQlyysSSa I 2$8 (ASya S oft23 a
observations et mes réflexionde parle surtout de Technologie et de Stratégie. Je partage ici mes articles

les plus populaires.
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A propos des Contributeursqui est dans ton Conseil de Guer?e

WQIFA AY@GAGS tSa YSAffSdzZNA | dzi SdzZNBR R Shotahdngnt NS & S| dz
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Yoroba, Jean Luc Houédanou, Jé&atrick Ehouman, Karen Kakou, Monty Oum, Nanda Seye, Nnenna
Nwakanma, Olivier Madiba, Vanedsacosson et Yehni Djidji.

Au niveau deeurs textes respectifs, tu peux retrouver des liens veussi@ages Web. De plus, la plupdet

ces contributeurs et conifputrices se révelent et te livrent quelques tactiques dans des interviews

exclusives que tu trouveras aussi dans ce livre.

A propos de Toi, cher lecteur, chére lectrivte £ |j dzA

51 ya [ Q! f o dies ordahiséen P volgmes) Khtadue chapitre aborde un théme différent. Tu
yQSa LIl a 20fA3S6S0 RS G2dzi tANB® {A Gdz S&a dzyS
ces thémes, tu apprécierais éventuellement le(s) chapitre(s) con¢grné

Volume 1: Clair de Lune (softcore)
Chapitre 1 Stratégies et Tactiques
Chapitre 2 Marketing Digital et Visualisations Web
Chapitre 3 Carrieres et Emergence
Chapitre 4 Bons Plans et Petites Victoires Fexcil
Chapitre 5 Dégammage Délires et Réflexions Rapides

Volume 2: Pleine Lune (hardcore)
Chapitre 6. Génie LogicielQuelgues Notions Remarquables
Chapitre 7. Programmation informatique avec C# .NET
Chapitre 8 Prototypes Epique$rojets Classiques, Genre Historique
Chapitre 9 Recherches et Etudes de Cas
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Plusieurs formats sont disponibles gubum.NeceMoon.confou necemonyai.com/blog/pagefL

Album.asp¥
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A Toutes Fins Utiles

Ce document contierie Chapitre 8 dé Q! f: @RIp¥0types Epiques, Projets €3&ques, Genre
Historiguen @ { A ol GQAY(ISNBaasSsz y I dzi NBa OK tesiidierRia
peuxtéléchargr, (re)lire et partager chague chapitre ou volumdépendamment/séparément.es
formats PDF, EPUB, MOBI/AZW3/KF8 (Amazon Kindle) et MP3 sont disponibles.
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Chapitre 1: Stratégies et Tactigues

Chapitre 2 MarketingDigital et Visualisations Web

Chapitre 3 Carrieres et Emergence

Chapitre 4 Bons Plans et Petites Yages Faciles

Chapitre 5 Dégammage Délires et Réflexions Rapides

Volume 2 Pleine Lune (hardcore)

Chapitre 6 Génie LogicielQuelques Notions Remarquables

Chapitre 7 Programmation informatique avec# .NET

Chapitre 8 Prototypes Epiques, Projets Classiques, Genre Historique

Chapitre 9 Recherches dttudes de Cas
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A travers Bavardica Partie 1 : Discussion des sujets impliqués
ParNecemon 2010

Un systeme de messagerie instantanée moderne est composé de différentes caractéristiques telles que les
conversations publiques, les conversations privéEsimages de profils des utilisateurs et leurs signatures.
Quand il est temps d'innover et de faire une messagerie instantanée qui est si spéciale qu'elle est a la fois
intéressante et différente des programmes déja disponibles sur le marché, il n'esépavident de

déduire quelles fonctionnalités supplémentaires pourraient étre jointes. On a littéralement l'impression

jdzS G2dzi I RS2t SiS LISyasS SiG YAa Sy dzzNB RlIya dz

Toutefois,Bavardicaest ma tentative de faire une plateforme de communication pas comme les autres.
Bavardica (dérivé de Bavardage) se distingue par deux avantages par rapport aux messageries instantanées
conventionnelles. Premiérement, ilayla présence permanente d'étres artificiels qui interagissent avec

d'autres utilisateurs. Ensuite, I'application repose sur un espace a deux dimensions qui représentent un

petit monde dans lequel les utilisateurs sont des habitants représentés par deanpages animeés. Ce

projet est une bonne chance de planter le décor de ce que pourrait devenir un monde virtuel original.

TWO WAYS

‘ COMMUNICATION SERVICE

L
A

: CUSTOMIZED]
TODAY A SILVERLIGHT;2D, CHATAPPLICATION J ’ 60 "“ ‘:
TOMORRO mcv L WORLI) , a 1
“ .. ‘ “ .
I 0‘ ‘ /

http://degafhmagg.com/bavardage

Plusieurs formes de divertissements web sont impliquées dans le projet Bavardica. Dans sa forme initiale,
Bavardica était essentiement une application de chat, mais comme elle est en pleine évolution, Bavardica
s'inscrit également dans les domaines suivants.

bSOSaz22ys [ Page®ddzYz / KI LIAGNB vy
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- Intelligence Atrtificielle

Comme me I'a enseigné [ Phil Grantl'objectif principal de I'l|A (Intelligence Atrtificielle) est d'essayer de
rendre les ordinateurs capables d'effectuer des taches ou les humains ont tena&taebon.

L'expression "Artificial Intelligence" a été inventée par John McCarthy dans les années 60. |l ya beaucoup de
sujets qui pourraient aujourd’hui étre considérés comme faisant partie du theme général de I'Intelligence
Artificielle. Mais pour no& occurrence actuelle, nous ne considérons que les thémes de la compréhension

du langage naturel et la représentation des connaissances.

Maintenant, qu'estce que cela signifie pour une machine d'étre intelligent? Alan Turing réfléchit a ce
probleme dansds années 50 et a élaboré le test suivant: Un humain poserait des questions a la fois a un
ordinateur et & un homme situés dans d'autres salles; si l'interrogateur n'est pas capable de déduire
(d'apres les réponses) qui est la machine, alors on dit qudinateur se comporte d'une maniere

intelligente. Une des premiéres tentatives de construire un programme qui passerait le test de Turing a été
le programme ELIZA (par Joseph Weizenbaum). ELIZA mimait une conversation avec un psychologue et
était assez imgessionnant a premiére vue. Cependant, il manquait de bon sens et de compréhension réelle
du langage naturel (qui sont tous deux tres difficiles a acquérir d'un point de vue mécanique). Néanmoins,
de nombreux programmes de ce genre ont suivi. lls étaiaséb sur des astuces comme:

-> La répétition exacte des déclarations de I'utilisateur (avec bien sdr des ajustements pronominaux).
Par exemple, si l'utilisateur disait : "j'ai eu beaucoup de chance cette semaine", I'ordinateur pourrait
répondrequelque chose comme : "vous avez eu beaucoup de chance cette semaine ?"

-> Précéder la déclaration répétée avec des introductions. Pour reprendre I'exemple précédent,
f U2 NRAY I G0SdzNJ LJ2 dzNNJF A i NB LR Yy R NS eutheadzOup deichades cetiedzA @2
semaine ?" ou alors "Pourguoi avez vous besoin de me dire que vous avez eu beaucoup de chance cette
semaine ?"

-> Demander "Pourquoi demandemus cela", ce qui a pour effele changer le théme ou le niveau
de la cowersation.

Plus tard, Colby et Al ont écrit un programme appelé PARRY basé sur des idées de ELIZA, qui avait des
propriétés plus complexes comme des éléments d'émotion et une meilleure connaissance de la grammaire.
Il était destiné a imiter un patient panoiaque qui croyait qu'il était persécuté. Dans une expérience réelle,
33 psychiatres ont été invités a évaluer le dedeéparanoia des patients ggdmmuniquaient a travers des
transcriptions dactylographiées. Trois d'entre eux étaient des patientsamswet deux générés par Parry.
Aucun des psychiatres n'a déclaré qu'il pensait qu'il y avait quelque chose d'inhabituel. Plus tard, les
psychiatres ont été informgque certaines des transcriptions avaient été générées par la machine, mais ils
étaient, dans I'ensemble, incapables de reconnaitre ceux qui étaient de Parry. Bien sdr, toute cette
situation est un peu bizarre de toute fagcon, vu que les paranoiaques humains se comportent généralement
de fagon étrange. Ce qu'il faut retenir ici, c'est qu'il péte difficile de différencier un discours humaie d

celui dune machine (Phil Grant).

bS8OSaz22ys [ QRagefidzYs / KF LIAGNB vy
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Par ailleurs, avec le temps, les systemes d'lA sont de plus en plus avanceées, en fait, plus intelligents.
Actuellement, I'un des plus importants programmes de ce g§teALICE (Artificial Linguistique Internet
Computer Entity) de Richard Wallace. Selon Wikipédia, c'est un programme inspiré de ELIZA qui s'engage
dans une conversation avec un étre humain en appliquant certaines régles de correspondances
heuristiques. Lgrogramme utilise un schéma XML appelé AIML (Atrtificial Intelligence Markup Language).
WUdziAfAaS dzy Y2RS§fES aSvyoflofS LRdNIfIl YAasS Sy dzz

- Mondes Virtuels

Un monde virtuel peut étre défini comme une réalité synthétique environnement qui est totalement
généré par un systéeme informatique et qui est complétement transportif, dans le sens ou le participant
contréle un avatar immergé dans un monde artificiel (Armitage, Claypool et Branch, 2006). Les mondes
virtuels sontdestinés a des utilisateurs qui peuvent I'habiter et y interagir. Parfois, |'utilisateur peut
également manipuler des éléments dans le monde en question et donc faire I'expérience d'une sorte de
téléprésence. Comme le taux de personnes utilisant des movidegls est en augmentation de 15%

chaque mois et comme ilgyprés de 600 millions de personnes dans le monde entier enregistrés dans le
monde virtuel d'aujourd'hui (selon K Zéro, un service de consultance en monde virtuel), je me suis dit que
ce seraitune bonne idée d'en apprendre davantage sur cette tendance et de m'y essayer. Dans sa forme
actuelle, Bavardica est un monde virtuel dans le sens ou chaque bavard (avatar) peut voir et échanger avec
les autres bavards sur la scéne.

- Multimedia

Dans umavigateur Web, des opérations comme le calendrier, le streaming, la manipulation de pistes de
musique, etc. ne sont pas du tout trivial en utilisant simplement du HTML et du JavaScript. Un grand
avantage d'un plugin comme Silverlight, c'est qu'il®ibeaucoup plus de facilité poles opérations sur

les fichiers multimédia. Le livre "Accelerated Silverlight 3" a été vraiment utile pour comprendre la classe
System.Windows.Controls.MediaElement, qui fournit des capacités de lecture des médias. Ce pentrble
gérer a la fois audio et vidéo dans une variété de formats tels que MP3, WMV, ASX, etc. Il y a méme un
support pour les codecs tiers et les nouvelles formes de médias tels que H.264, Advanced Audio Coding et
mp4. Par ailleurs, le MediaElement de Siigat contient beaucoup de propriétés, méthodes et

événements qui permettent un large contrdle sur les médias. Certaines de ces propriétés sont AutoPlay,
CurrentState, CanSeek, IsMuted, Position, NaturalDuration,NaturalVideoHeight et Volume. Les méthodes
du contr6le MediaElement comprennent Pause, Lecture, SetSource et Stop. Certains de ces événements
sontCurrentStateChanged, MediaEnded, MediaOpened, MediaFailed, ce dernier permettant une meilleure
gestion des erreurs dans le cas ou les médias ne peuasndfpe trouvés ou quand le format est incorrect.

Ce contrdle nous permet d'apporter une ame symphonique a ce projet. Ainsi, un autre aspect du projet est
le streaming audio, qui est maintenant dans sa forme la plus basique avec des fichiers MP3 en deusique
fond pendant la conversation. Il y a aussi des effets sonores qui servent d'alertes informant qu'un nouvel
utilisateur vient de se connecter ou que quelgu'un vient de laisser un nouveau message.

Nous allons maintenant procéder a uegplication de la maniére dont l'application a été construite.

b S OS a@an2 ghapitre Padel®
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A travers Bavardica Partie 2 : Evolution Du Projet
ParNecemon 2010

Maintenant que nous avons discuté lgsmaines relatif@ Bavardicanous pouvons entrer dans le vif du
sujet, avec les étapes de la réalisatidu projet.

1. Envoi d'un message public sur le réseau TCP a partir d'un client Silverlight

Le modéele choisi pour ce projet est le modele de prototypage. En commencant d'abord avec un prototype
jetable, je pouvais'dbord envoyer de simples paquets TCP en utilisant Silverlight pour le client et une
application console en tant que serveur. C'était un chat trés basique qui permet a un utilisateur, disons A
d'envoyer un message a un utilisateur B de telle sorte queopeies d'autre ne puisse lire le message en
dehors de A et B. Le serveur est une application console .NET et le client est une application Silverlight
hébergé dans une page ASP.NET

& file///E/Projpects/Meng/Bavardage/Bsvardage/bin/Debug/Bavardage EXE

Po 1 * starte

bS§OSaz22ys [ QRageiBdzY> / Kk LIAGNB y
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2. Premiers contacts avec les animations Silverlight

Le second programe que j'ai écrit était une simple application Silverlight avec un personnage animé en 2D
marchant autour d'un parc qui était en fait le fond de la page Web. Cette expérience avait pour seul
objectif I'étude du mouvement d'un personnage sur une scéne 2D.

Le premier point clé de ce prototype est la fagon dont I'avatar est animé quand une touche de direction est
pressée:

Le deuxiéme point important est que le modele utilise des "sprite sheet”, c'est a dire, une animation image
par image. Il consiste a glisdeorizontalement une séquence d'images adjacentes avec un fond
transparent, affichant ainsi une image a la fois quand une touche directionnelle est pressée.

Cette approche utilisait des KeyAnimationUsingKeyFrames mais sera abandonnée plus tard dgets le pro
car elle n'impliquait pas d'interpolation et qu'elle aurait exigé beaucoup de temps a dessiner chaque
caractére dans chaque position unique.

M et SIS T wolee e uge s
- Piumn v D Darty = 7 iy Comnt W Sremrans ® b Conr Mase 3 WS nCons =

O Lot ot | Pratcsed M On

3. Placer le serveur silencieusement en arriggkan (en tant queservice web)

I était prévu d'intégretes deux prototypes de sorte que les utilisateurs puissent a la fois chatter et se
déplacer sur la scéne 2D. Il était également prévu que I'application serveur reste silencieusement dans un
service Web de sorte que I'application console n'aies pastar ouverte pendant toute I'opération. Les

deux objectifs ont été atteints dans le prototype suivant.

En fait, j'ai pensé a la construction d'une application serveur plus robuste sur lequel je pourrais construire
un prototype de I'évolution qui allait progssivement grandir avec le projet. Ce serveur avait deux
exigences principales:

¢tKS bSOSaz22y5s> [ PadetdzY> / KI LIAGNS vy
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- Il fallait se débarrasser de I'application console. Il faut juste étre un processus silencieux dans le fond. Pour
¢a, j'ai juste utilisé les services Web.

- Le serveur devait "pousser" des données aux clients. C'est I'envoi régulier des données, méme quand les
clients ne le demandent explicitement chaque fois. Dans le modéle classique HTTP, le client fait d'abord
une demande au serveur et ensuite seulemensérveur peut répondre. Une solution a ce probléme était
d'utiliser les services web Duplex WCF (Windows Communication Foundation), et c'est ce que j'ai fait. C'est
un modéle de communication asynchroadeux directions.

C'estintéressant d'observecomment les serviced/eb duplex WCF fonctionnent

4. Gros plan sur le chat privé

Alors que le chat public se produit dans une fenétre commune, le chat en "face anfadigieune
fenétre pour chaqueconversationL'organisation dglusieurs conversations daBavardicaevient
autiliser desonglets c'est a dire le contrbl8ilverlight TabControl

L'ongletRoomTalestcelui utilisé pour lesonversations publique®our démarrer une
convesationprivée, I'utilisateurdoit justecliquersur le nomde la personne a laquellevieut parler(lly a
uneliste denoms d'utilisateurglisponibledans la sall@ublique

5. Dessiner et animer les personnages

L'étape suivante fut la conception et I'animation d'avatars 2D. Il y avait déja un avatar dans les prototypes
précédents, mais ce n'est pas amusant si tout le monde a la méme apparence dans un monde virtuel. De
plus, cet avatar la avait été emprunté a urtr@ développeur Silverlight (Darren Mart). Et le modéle

précédent a présenté beaucoup d'inconvénients. Outre le fait que d'une animation Sprite Sheet ne fournit

tKS bSOSaz22ys> [ PadeddzY> / KI LIAGNS vy
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pas d'interpolation entre les images, ce modéle implique aussi beaucoup de dessins. Chétipe pos
individuelle devait étre congue manuellement. Mais le plus gros probléme dans notre contexte est
I'inexistence de personnalisation de ce modele: I'un des premiers objectifadémaciable de ce projet

était la possibilité de mélanger et d'assortirsdeétements et des tenues d'autres ainsi que leurs couleurs.
Cette tache est assez simple dans un monde 3D, car il est facile de changer de mailles et de textures; mais
dans un monde en 2D, c'est un peu délicat de changer une partie de I'équipement, saws shoisissons

de redessiner le personnage pour chaque combinaison imaginable de vétements. La solution mise en
oeuvre dans Bavardica a été plutt de créer un ensemble d'images de référence qui, collectivement,
forment un caractére. Donc j'ai fini peessiner mes propres personnages.

Alors, méme si ceci est principalement un projet de programmation, et non un projet graphique, il est utile
de mentionner que beaucoup de temps et d'effootst été investis dans I'élaboration et I'animation des
personnags originaux. La personnalisation est également une caractéristique importante d'un monde
virtuel. Les utilisateurs devient étre en mesure de choisirquoi ils ressemblent et comment ils sont

habillés. Pour ce projet, jai choisi de tirer quatre persayesgde base (2 garcons et 2 filles) et au moins
deux costumes et deux coiffures pour chaque personnage. En raison de la contrainte de temps encore, je
ne pouvais pas dessiner et animer plus que cela. L'opération impliqgue de dessiner et colorier lgaugorps,
dessiner des vétements par dessus ces corps. Trois couleurs de peau de base sont disponibles et les
utilisateurs peuvent modifier les couleurs de leurs vétements et les cheVeeioi.un apercu de l'un des
personnages:
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Les personnages sont animgssentiellement de maniére@ouvoir marcher, s'asseoir et se tenir debout.

Le probléme avec les animations, c'est qu'il fallait le faire a chaque fois sous les trois angles (avant, arriere,
latéral). Il y a aussi des animations pour leur donner l'aimégjraéme quand ils sont debout, au repos. Ces
modeles ont utilisé le modeéle dBoubleAnimationUsingKeyFrames par opposition a la précédente qui a
utilisé des KeyAnimationUsingKeyFrames. Microsoft Expression Blend a été utilisé pour traiter les
animations.
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Il'y a deux principaux avantages pour le systeme d'animation qui a été utilisé:
- l'interpolation Silverlight rend les choses soyeuses

- Les personnages sont personnalisables. lls peuvent simplement changer de bottes ou de style de cheveux
(ou autre)ala guise des utilisateurs.

Malheureusement (ou heureusement), la manipulation des personnages dans un monde virtuel n'est pas
seulement sur le design. Elle implique beaucoup de codage. Commencons par la création d'un personnage.

Quelques "Arrays" somhaintenus, en offrant une variété de tenues a I'utilisateur, ainsi que les formes et
les genres:

Selon le choix de I'utilisateur, les éléments requis sont exposés et les piéces qui ne sont pas requises sont
masquées. Cependant, les changements de coul@uest une autre logique.

Ce qui se passe ici est que le fichier source pour chaque partie du corps est récupéré a partir d'un
répertoire différent qui change en fonction du choix de l'utilisateur. Dans l'application, lorsque I'utilisateur
peut changer lesouleurs de toutes les parties de leur costume, la méme logique est appliquée.

C'est dpeu pres tout pour ce qui est de la création du personnage. Une fois que le personnage est créé, des
détails sur son apparence sont stockés dans la base de donnéexirAle la, chaque fois que I'utilisateur

est en ligne, le serveur peut envoyer tous ses détails a I'ensemble des autres clients. Des qu'un client réalise
la présence d'un autre utilisateur en ligne, il peut représenter ledit personnage dans sa scenet&mf

des données qui avaient été soumis:

Le réglage les détails des autres personnages fonctionne comme dans la création du personnage. C'est
surtout une question de cacher et montrer des images au bon moment.

Maintenant que nous avons vu comment le ea@latif & I'apparence des personnages fonctionne, nous
allons maintenant attaquer le code utilisé dans I'animation et les mouvements. Tout part d'une touche
pressée par un utilisateur, un événement géré par Silverliganhs notre exemple, nous allonshsidérer la
touche droite:
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6. Le Cybavard

Aprés la conception et I'animation des personnages, l'accent a été mis sur le Cybavard (Cyber Bavard), la
partie "intelligence artificielle" du projet. La logique derriére le Cybavard est inspirée ALIOE présenté

plus t6t dans cette présentation. Ce qui est intéressant a propos de ALICE est qu'il était basé sur un dialecte
XML appelé AIML (Artificial Intelligence Markup Language). En raison de la nature universelle de XML, il
peut étre utilisé avecne grande variété de langues. Le point est que, comme il s'agit d'un projet .NET, le
AIML pourrait également s'adapter aux Cybavards. Il s'agissait juste de trouver un interpréteur AIML C#.
Pour ce projet, j'ai utilisé une librairie .NET, AIMLBot.dll TgdNicolas), publié sous la licence publique
générale GNU. Ce programme offre beaucoup d'avantages:

- Tres petite taille: environ 52 kioctets
- Trés rapide: peut traiter 30 000 catégories en moins d'une seconde
- Moyens de sauver le cerveau du bondaun fichier binaire

- Une API simple et logique

Le fonctionnement interne de ce programme est également assez simple. Il est basé sur du filtrage: pour
chaque phrase entrée, il vérifie dans sa base de connaissances quelle réponse cadrerait mieux:

Doncce que je fais est d'ajouter une référence au fichier binaire de mon service web, j‘ai aussi télécharger
la base de connaissances sur le serveur. La base de connaissances est principalement un ensemble de
fichiers AIML que je peux modifier selon mes besoile pourrais aussi ajouter mes propres fichiers AIML.

De la classe Cybavard, ce que j'avais a faire était de créer un objet bot et le chargement des fichiers AIML.

Dans la partie suivante, nous allons revisitezdaception graphigue des personnages
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A travers Bavardica Partie 3 : Conception Graphigue Des Personnages
2D

ParNecemon 2010

Comment j'ai dessinies personnages 2D...

En raison dda nature artistique du dessin, qui n'est pas forcémlée a I'informatique, j'ai pensé qu'il

valait mieux décrire ce processus dans une autre partie juste apdestaiption de I'évaltion technigue

Ce travail a été une partie intégrale du projet et méme si elle n'implique pas directement de

programmation (en tout cas, pas avant d'entrer dans I'animation), il est aussi un travail sur ordinateur
impliquant une tablette a stylet et umgiciel de traitement d'images (Adobe Photoshop). Les images

suivantes décrivent les étapes dans la conception graphique d'un personnage (un personnage sur les quatre
qui ont été créeés)

A. Croquis
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B. Remplissage
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C. Coloriage
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D. Habillage

Pour plusde détails sur les techniques d'animation, tu peux lasrtutoriels gue Darren Mart a écriPour
découvrir ce que seront les prochaines étapes avec Bavapdieae a la prochaine partie
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A travers Bavardica Partie 4 : Possibilités d'améliorations
ParNecemon 2010

Ceci est la derniére partie dedariesurBavardicaOutre une interfae utilisateur conviviale et colorée, les
autres caractéristiques comprennent la modification de personnages en temps réel (pendant gqu'ils sont sur
la scéne). La encore, le style de cheveux, la peau, les vétements et les chaussures peuvent étre modifiés.
Les couleurs de tous ces vétements peuvent également étre modifiés. La facon dont cela fonctionne est
assez similaire a la fagon dont un personnage est créé.

Entre temps, quelques autres fonctions ont été ajoutées :

- Détection de collision : Ceci est paissurer que les bavards ne sortent pas de la scéne. Aussi, ils ne se
marchent pas les uns sur les autres quand ils se déplacent verticalement. Cette fonctionnalité est basée sur
de simples conditions "if" qui vérifient si le déplacement ne conduit jpas tie la scéne ou a une position
occupée par un autre personnage.

- Bubbling: cette fonction est utilisée pour traiter le texte entré dénbulle (mode graphique). Chaque fois
gu'un utilisateur envoie un message, il apparaitlatscéne comme unaulle volante qui s'éléve et

disparait progressivement. Une animation a été congue a cet effet. Pour ce faire, des animations de
mouvement et d'opacité sont appliquées a l'objet de bulle. Chague touche pressée est traitée
individuellement comme la bulle mepose pas sur une zone de texte. Le probleme principal dans cette
tache a été que les positions des caractéres spéciaux changent selon le type de clavier. Pour l'instant, le
texte des bulles &té optimisé pour des conversations sur claviers américdifsinniques.

Voici les améliorations qui sont prévues:

bSOSaz22ys [ Pade®tdzYz [/ KI LIA (i NB



http://necemonyai.com/Blog/post/A-travers-Bavardica-Partie-4-Possibilites-dameliorations.aspx
http://necemonyai.com/
http://necemonyai.com/blog/post/a-travers-Bavardica-Partie-1-Discussion-des-sujets-impliques.aspx
http://bavardica.com/

PrototypesEpiques, Projets Classiques, Genre Historjg2d

- Plus de salles

L'application actuelle contient une seule scéne ou toutes les conversations publiques se passent. Une
bonne extension pourrait étre d'avoir de nombreuses scénes et urie paur naviguer parmi les lieux.

- Plus de musique

La musique de fond est toujours la méme piste MP3 jaréboucle. La prochaine version pourrait
éventuellement avoir une liste de chansons comme fond musical. Vu qu'il y aurait éventuellement plusieurs
scenes, chague scéne pourrait avoir un théme différent et la musique qui va avec.

- Plus de Cybavards

En raison de la grande quantité de temps et les données nécessaires pour simuler la conversation d'un
Cybavard unique, il n'a pas été possible dafiér plus d'un de ces Cybavards dans cette premiere version.
Le processus de leur création est assez simple. C'est surtout une question de temps. Par exemple, le
cybavard dans cette démo a une base de connaissances de préaéfgadctets (de texte).

‘tfdza RQFYAYFGA2ya LRdNJ dzyS YSAEt SdzNB Ay SNI Ol A2

Les seules animations disponible pour le moment sont la marche dans les fbdsezttla respiration

guandle personnage est inactif. Il est prévu d'ajouter plus d'animations comme la danse, courir, sauter,
etc. Il y aura quelques mouvements pour exprimer I'numeur du personnage. A un stade ultérieur, il pourrait
y avoir des animations qui engagent plus d'unsp@nage, comme étreindre ou serrer la main.

Une version de l'application est disponible actuellemehtta://bavardica.com
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10 choses que j'al apprises en construisant Bavardica
ParNecemon 2010

Ceci juste un résumé des lecons les plus importantes que j'ai apprises de la construiditicat de
Bavardica.J'espére sincérement que tu en tires quelques informations utiles (ou des rappels si tu sais déja
tout ceci).

(PS:une version de Bavardica est disponiliié @g//bavardica.con)

1. Personne ne va utiliser une application sauf si elle fournit une certaine vagoutée, quelque chose
d'intéressant gu'ils ne trouvent pas déja dans ce qu'ils utilisent habituellement. Cela est vrai méme pour
des applications graites. lls pourraient I'essayer mais ils I'abandonnent assez rapidement, s'il n'y a aucune
incitation réelle.

2. Le fait méme qu'ils sont priés de s'inscrire va décourager beaucoup de gens de tenter une application
web. Les causes les plus évidentes paient étre qu'ils ne veulent pas perdre de temps a le faire, ou ils ne
veulent pas donner leurs coordonnées pour des raisons de confidentialité. Donc, au moins une version
d'essai devrait étre offerte aux visiteurs sans inscription afin qu'ils puisserdeszguoi il s'agit avant de
prendre une décision.

3. Les différentes commandes et les fonctionnalités sont évidentes (seulement) pour le développeur qui a
construit I'application Cependant, elles peuvent paraitre étranges et compliquées a utilisercpaiains
utilisateurs. L'application doit donc étre aussi simple que possible et il devrait y avoir quelques explications
pour chague commande (si possible a l'intérieur de I'application, pas forcément dans un fichier externe).

4. Google est ton ami. Oplutdt, les moteurs de recherche en généralai passé beaucoup de temps a lire
des livres sur Silverlight au début du projet, mais chaque fois que j'ai eu un doute, je comptais plus sur les
recherches Web que sur les livres. J'ai pu trouver la plugegréponses que je cherchais dans les forums
techniques. Je pouvais aussi trouver des travaux liés et réalisés par des développeurs seniors

(surtout Anoop MadhusudangTomasz Janczgt DarrenMart dans ce cas précis).

5. L'architecture clientserveu et les Services Web silencieu&e point est purement technique. J'ai appris
a faire une application résidant silencieusement dans le fond comme un service Web ou un service
Windows; Et j'ai appris a pousser les données vers le client via HTTP entuiilisarvice WCF Polling
Duplex.

6. Plus on a de choix, mieux c'eses utilisateurs aiment avoir beaucoup de contenu a choisir. lls tiennent
a exprimer leur personnalité, gersonnaliser leur avatar. Les travaux artistiques consomment souvent plus
de temps que le codage réel, mais n*est pas nécessaire ? Dans les versions a venir, je vais certainement
ajouter plus de piéces, plus de vétements et plus d'animations. Mais...
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7. Pas tout a la foidl est important d'aller une étape a la fode ne pase laisser submerger. C'est une
guestion de gestion des priorités.

8. Le Travail paydci il est surtout question de la satisfaction (du sentiment du devoir accompli) qu'on
obtient du travail. On se sent bien d'accomplir quelque chose, méme si céstne petite chose pour
l'instant. Ca motive pour la suite.

9. Le feedback est inestimablde ne pouvais pas apprendre toutes ces legons que je décris dans ces
messages, si je n'avais pas eu quelques garcons et filles pour me montrer mes errewgsjideaa qu'ils
n'‘aimaient pas dans mon travail et comment je pourrais I'améliorer. Je voudrais saisir cette occasion pour
remercier tous ceux qui ont testé Bavardica. Merci pour vos commentaires.

10. Il'y a un long chemin a parcoupour ce qui est deonstruire un monde virtuel convenable.
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Babi Fraya : lllusion d'un Hiver Torride
ParNecemon 2013

Je viens de publiame version beta de mopremier jeu completSi tu as un moment pour l'essayer,
j'espére que tu vas apprécidrttp://babifraya.com/

The NeceMoon] Q! f 0 dzY' X , Pagel8LIA (4 NB vy



http://necemonyai.com/Blog/post/Babi-Fraya-Illusion-dun-Hiver-Torride.aspx
http://necemonyai.com/
http://necemonyai.com/Blog/post/Creation-De-Jeu-Video-4-Tactiques-Substantielles-Qui-Vont-Forcement-Booster-Tes-Competences.aspx
http://babifraya.com/

















































