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Introduction 
 

! ǇǊƻǇƻǎ ŘŜ ƭΩ!ƭōǳƳ ά¢ƘŜ bŜŎŜaƻƻƴέ Υ œŀ ŎΩŜǎǘ ǉǳƻƛ œŀ ŜƴŎƻǊŜ ? 

¢ƘŜ bŜŎŜaƻƻƴϰ est un Blog à propos de Technologie et de Stratégie. [Ω!ƭōǳƳ est le Best-Of, une 

compilation des articles les plus populaires sur The NecŜaƻƻƴϰΦ 

[ΩƻōƧŜŎǘƛŦ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŘŜ ¢ƘŜ bŜŎŜaƻƻƴϰΣ ŎΩŜǎǘ ŘŜ ǇŀǊǘŀƎŜǊ ŘŜǎ ŀƴŀƭȅǎŜǎ ƧǳŘƛŎƛŜǳǎŜǎ ǎǳǊ ŘƛǾŜǊǎ ǎǳƧŜǘǎΣ ǇƻǳǊ 

ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŀǳȄ ŀǳǘǊŜǎ ŘϥŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ŘŜ ƳŜǎ ŜǊǊŜǳǊǎ Ŝǘ ǎǳŎŎŝǎΣ Ŝǘ ƧΩƻǎŜ ŜǎǇŞǊŜǊΣ ŦŀŎƛƭƛǘŜǊ ƭŀ ǘŃŎƘŜ Ł ŎŜƭǳƛ ƻǳ 

celle qui entreprend des choses similaires. 

[ΩƻōƧŜŎǘƛŦ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŘŜ ƭΩ!ƭōǳƳ Ŝǎǘ ŘŜ ŦŀǾƻǊƛǎŜǊ ǳƴ ŀŎŎŝǎ ƻǇǘƛƳŀƭ Ł ŎŜ ŎƻƴǘŜƴǳΦ [Ŝ ŦƻǊƳŀǘ .ƭƻƎ ƴŜ ǊŜƴŘ Ǉŀǎ 

toujours justice au contenu techno-stratégique. A la base, les Blogs ont été conçus dans un esprit 

journalistique et sont mieux adaptés aux évènements chronologiques et aux discussions (plus ou moins 

ōŀƴŀƭŜǎύ ǎǳǊ ƭΩŀŎǘǳŀƭƛǘŞΦ aşƳŜ ǎƛ ƭΩǳǘƛƭƛǘŞ Ŝǘ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘΩǳƴŜ ŀƴŀƭȅǎŜ ǇŜǊŘǳǊŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ǘŜƳǇǎΣ 

ƭΩŜƳǇƛƭŜƳŜƴǘ ǇǊƻƎǊŜǎǎƛŦ ŘŜǎ ŀǊǘƛŎƭŜǎ ƭŀ ǊŜƴŘ ǉǳŀǎƛƳŜƴǘ ƛƴǘǊƻǳǾŀōƭŜ Ŝǘ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜƳŜƴǘ ŎƻƴǎǳƭǘŀōƭŜΦ 

/ΩŜǎǘ ǇƻǳǊǉǳƻƛ ƭŜǎ ƳŜƛƭƭŜǳǊǎ ŀǊǘƛŎƭŜǎ ƻƴǘ ŞǘŞ ǊŜǇǊƛǎΣ ǊŜǾǳǎ Ŝǘ ŀƎŜƴŎŞǎ Řŀƴǎ ǳƴ ƻǊŘǊŜ ƭƻƎƛǉǳŜ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŀƴǘ 

ƳƛŜǳȄ Ł ŎŜƭǳƛ ŘΩǳƴ ƭƛǾǊŜΦ [Ω!ƭōǳƳ Ŝǎǘ ƎǊŀǘǳƛǘΦ 

¢ƘŜ bŜŎŜaƻƻƴϰ Ŝǎǘ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜ ǎǳǊ NeceMoon.com (ou necemonyai.com/blog) 

[Ω!ƭōǳƳ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ǘŞƭŞŎƘŀǊƎŞ Ŝƴ ŜƴǘƛŜǊ Řŀƴǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ŦƻǊƳŀǘǎ Ł ƭΩŀŘǊŜǎǎŜ Album.NeceMoon.com (ou 

necemonyai.com/blog/page/L-Album.aspx). Les formats PDF, EPUB, MOBI/AZW3/KF8 (Amazon Kindle) et 

MP3 y sont disponibles. Aussi, les différents chapitres et volumes peuvent être téléchargés 

indépendamment/séparément, selon tes intérêts. 

 

A propos de lΩ!ǳǘŜǳǊ Υ ǉǳƛ Ŝǎǘ bŜŎŜƳƻƴ ¸ŀƛ ? 

 

Je suis un ingénieur logiciel à fond dans les technologies Microsoft .NET. Développeur à temps complet. 

Artiste digital, stratégiste, essayiste et entreprenerd à temps partiel. Je me suis spécialisé en informatique 

depuis bLL¢Σ /ƘǊƛǎǘ ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘȅ Ŝǘ {ǿŀƴǎŜŀ ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘȅ όaŀǎǘŜǊ Ŝƴ DŞƴƛŜ LƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜύΦ ! ƭΩƘŜǳǊŜ ƻǴ ƧΩŞŎǊƛǎ ŎŜǎ 

ƳƻǘǎΣ Ƨϥŀƛ ǘǊŀǾŀƛƭƭŞ ǇƻǳǊ ƭΩǳƴŜ ŘŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ ŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜǎ ŘŜ 9-/ƻƳƳŜǊŎŜ Ŝƴ 9ǳǊƻǇŜΣ ǇƻǳǊ ƭΩǳƴ ŘŜǎ ƎǊƻǳǇŜǎ 

ŦƛƴŀƴŎƛŜǊǎ ƭŜǎ Ǉƭǳǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘǎ ŘΩ!ƴƎƭŜǘŜǊǊŜΣ Ǉour la multinationale General Electric et pour quelques 

startups technologiques dont tu n'as probablement jamais entendu parler. 

5ŜǇǳƛǎ ǳƴŜ ŘƛȊŀƛƴŜ ŘΩŀƴƴŞŜǎ Σ ƧŜ ǘƛŜƴǎ ƭŜ ōƭƻƎ ά¢ƘŜ bŜŎŜaƻƻƴάΣ ƻǴ ƧŜ ŘŞŎǊƛǎ ƳŜǎ ŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜǎΣ ƳŜǎ 

observations et mes réflexions. Je parle surtout de Technologie et de Stratégie. Je partage ici mes articles 

les plus populaires. 

 

http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx
http://necemonyai.com/blog/
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx
http://necemoon.com/
http://necemonyai.com/Blog
http://album.necemoon.com/
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx
http://necemonyai.com/
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A propos des Contributeurs : qui est dans ton Conseil de Guerre ? 

WΩŀƛ ƛƴǾƛǘŞ ƭŜǎ ƳŜƛƭƭŜǳǊǎ ŀǳǘŜǳǊǎ ŘŜ Ƴƻƴ ǊŞǎŜŀǳ Ł ƛƴŎƭǳǊŜ ŘŜǎ ŎƻƴǘǊƛōǳǘƛƻƴǎ Řŀƴǎ ŎŜ ƭƛǾǊŜ, notamment 

ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ŘŜ ƭŜǳǊǎ ǇŜƴǎŞŜǎ ƭŜǎ Ǉƭǳǎ ǇŜǊǘƛƴŜƴǘŜǎ Ŝƴ ǘŜǊƳŜǎ ŘŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜ Ŝǘ ŘŜ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ Ŝƴ 

ƭΩƻŎŎǳǊǊŜƴŎŜ ŘŜΣ !Ƙƻǳ ƭΩ!ŦǊƛŎŀƛƴŜΣ !ƴǘƻƛƴŜ aƛŀƴΣ /ȅǊƛŀŎ DōƻƎƻǳΣ 5ŀǊǊŜƴ aŀǊǘΣ 9ŘƛǘƘ .ǊƻǳΣ Iƻƭǘȅ {ƻǿΣ LǎǊŀšƭ 

Yoroba, Jean Luc Houédanou, Jean-Patrick Ehouman, Karen Kakou, Monty Oum, Nanda Seye, Nnenna 

Nwakanma, Olivier Madiba, Vanessa Lecosson et Yehni Djidji. 

Au niveau de leurs textes respectifs, tu peux retrouver des liens vers leurs pages Web. De plus, la plupart de 

ces contributeurs et contributrices se révèlent et te livrent quelques tactiques dans des interviews 

exclusives que tu trouveras aussi dans ce livre. 

 

A propos de Toi, cher lecteur, chère lectrice Υ Ł ǉǳƛ ǎΩŀŘǊŜǎǎŜ ŎŜ ƭƛǾǊŜ Κ vǳΩŜǎǘ-ce que tu y trouves ? 

5ŀƴǎ [Ω!ƭōǳƳΣ ƛƭ ȅ ŀ ф ŎƘŀǇitres organisés en 2 volumes. Chaque chapitre aborde un thème différent. Tu 

ƴΩŜǎ Ǉŀǎ ƻōƭƛƎŞόŜύ ŘŜ ǘƻǳǘ ƭƛǊŜΦ {ƛ ǘǳ Ŝǎ ǳƴŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ǉǳƛ ǎΩƛƴǘŞǊŜǎǎŜ ŘŜ ǇǊŝǎ ƻǳ ŘŜ ƭƻƛƴ Ł ǳƴ ƻǳ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŘŜ 

ces thèmes, tu apprécierais éventuellement le(s) chapitre(s) concerné(s) : 

Volume 1 : Clair de Lune (softcore) 

     Chapitre 1 : Stratégies et Tactiques 

     Chapitre 2 : Marketing Digital et Visualisations Web 

     Chapitre 3 : Carrières et Emergence 

     Chapitre 4 : Bons Plans et Petites Victoires Faciles 

     Chapitre 5 : Dégammage - Délires et Réflexions Rapides 

Volume 2 : Pleine Lune (hardcore) 

     Chapitre 6 : Génie Logiciel - Quelques Notions Remarquables 

     Chapitre 7 : Programmation informatique avec C# .NET 

     Chapitre 8 : Prototypes Epiques, Projets Classiques, Genre Historique 

     Chapitre 9 : Recherches et Etudes de Cas 

{ƛ ǘǳ ǾŜǳȄΣ ǘǳ ǇŜǳȄ ǘŞƭŞŎƘŀǊƎŜǊ Ŝǘ ƭƛǊŜ ǳƴƛǉǳŜƳŜƴǘ ƭŜόǎύ ŎƘŀǇƛǘǊŜǎ ƻǳ ǾƻƭǳƳŜόǎύ ǉǳƛ ǘΩƛƴǘŞǊŜǎǎŜƴǘΦ 

Plusieurs formats sont disponibles sur Album.NeceMoon.com (ou necemonyai.com/blog/page/L-

Album.aspx) 

¢ƻǳǎ ƭŜǎ ƭƛŜƴǎ ²Ŝō ŘŜ ŎŜ ŘƻŎǳƳŜƴǘ ǎƻƴǘ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƭǎΣ ƴΩƘŞǎƛǘŜ Ǉŀǎ Ł ŎƭƛǉǳŜǊ ŘŜǎǎǳǎΦ 

http://album.necemoon.com/
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx
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A Toutes Fins Utiles 
¢ƘŜ bŜŎŜaƻƻƴΣ [Ω!ƭōǳƳΣ /ƘŀǇƛǘǊŜ у 

 

Ce document contient le Chapitre 8 de ƭΩ!ƭōǳƳ : « Prototypes Epiques, Projets Classiques, Genre 

Historique ηΦ {ƛ œŀ ǘΩƛƴǘŞǊŜǎǎŜΣ у ŀǳǘǊŜǎ ŎƘŀǇƛǘǊŜǎ ǎƻƴǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎΦ 9ƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ tes intérêts, tu 

peux télécharger, (re)lire et partager chaque chapitre ou volume indépendamment/séparément. Les 

formats PDF, EPUB, MOBI/AZW3/KF8 (Amazon Kindle) et MP3 sont disponibles. 

 

Lƭ ǎǳŦŦƛǘ ŘŜ ŎƭƛǉǳŜǊ ǎǳǊ ƭŜόǎύ ŘƻŎǳƳŜƴǘόǎύ ǉǳƛ ǘΩƛƴǘŞǊŜǎǎŜόƴǘύ Ŏƛ-ŘŜǎǎƻǳǎ ƻǳ ŘΩŀƭƭŜǊ ǎǳǊ Album.NeceMoon.com 

(ou necemonyai.com/blog/page/L-Album.aspx). 

 

¢ƘŜ bŜŎŜaƻƻƴΣ [Ω!ƭōǳƳ /ƻƳǇƭŜǘ 

 

Volume 1 : Clair de Lune (softcore) 

Chapitre 1 : Stratégies et Tactiques 

Chapitre 2 : Marketing Digital et Visualisations Web 

Chapitre 3 : Carrières et Emergence 

Chapitre 4 : Bons Plans et Petites Victoires Faciles 

Chapitre 5 : Dégammage - Délires et Réflexions Rapides 

 

Volume 2 : Pleine Lune (hardcore) 

Chapitre 6 : Génie Logiciel - Quelques Notions Remarquables 

Chapitre 7 : Programmation informatique avec C# .NET 

Chapitre 8 : Prototypes Epiques, Projets Classiques, Genre Historique 

Chapitre 9 : Recherches et Etudes de Cas 

 

[Ω!ƭōǳƳ est également disponible en Anglais Ł ƭΩŀŘǊŜǎǎŜ TheAlbum.NeceMoon.com  

(ou necemonyai.com/blog/page/The-Album.aspx). 
C h a p i t r e  8  

 

http://album.necemoon.com/
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx
http://necemoon.com/page/L-Album.aspx
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx#Volume1
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx#Chapitre1
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx#Chapitre2
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx#Chapitre3
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx#Chapitre4
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx#Chapitre5
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx#Volume2
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx#Chapitre6
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx#Chapitre7
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx#Chapitre8
http://necemonyai.com/Blog/page/L-Album.aspx#Chapitre9
http://thealbum.necemoon.com/
http://necemonyai.com/Blog/page/The-Album.aspx
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A travers Bavardica - Partie 1 : Discussion des sujets impliqués 
Par Necemon, 2010 

Un système de messagerie instantanée moderne est composé de différentes caractéristiques telles que les 
conversations publiques, les conversations privées, les images 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 à la fois 
intéressante et différente des programmes déjà disponibles sur le marché, il n'est pas très évident de 
déduire quelles fonctionnalités supplémentaires pourraient être jointes. On a littéralement l'impression 
ǉǳŜ ǘƻǳǘ ŀ ŘŞƧŁ ŞǘŞ ǇŜƴǎŞ Ŝǘ Ƴƛǎ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ Řŀƴǎ ǳƴŜ ŘŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŜȄƛǎǘŀƴǘŜǎΦ 

  

Toutefois, Bavardica est 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. Premièrement, il y a la présence permanente d'êtres artificiels qui interagissent avec 
d'autres utilisateurs. Ensuite, l'application repose sur un espace à deux dimensions qui représentent un 
petit monde dans lequel les utilisateurs sont des habitants représentés par des personnages animés. Ce 
projet est une bonne chance de planter le décor de ce que pourrait devenir un monde virtuel original. 

  

 

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

  

http://necemonyai.com/Blog/post/a-travers-Bavardica-Partie-1-Discussion-des-sujets-impliques.aspx
http://necemonyai.com/
http://bavardica.com/
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- Intelligence Artificielle 

Comme me l'a enseigné le Dr Phil Grant, l'objectif principal de l'IA (Intelligence Artificielle) est d'essayer de 
rendre les ordinateurs capables d'effectuer des tâches ou les humains ont tendance à être bon. 
L'expression "Artificial Intelligence" a été inventée par John McCarthy dans les années 60. Il ya beaucoup de 
sujets qui pourraient aujourd'hui être considérés comme faisant partie du thème général de l'Intelligence 
Artificielle. Mais pour notre occurrence actuelle, nous ne considérons que les thèmes de la compréhension 
du langage naturel et la représentation des connaissances. 

Maintenant, qu'est-ce que cela signifie pour une machine d'être intelligent? Alan Turing réfléchit à ce 
problème dans les années 50 et a élaboré le test suivant: Un humain poserait des questions à la fois à un 
ordinateur et à un homme situés dans d'autres salles; si l'interrogateur n'est pas capable de déduire 
(d'après les réponses) qui est la machine, alors on dit que l'ordinateur se comporte d'une manière 
intelligente. Une des premières 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 impressionnant à première vue. Cependant, il manquait de bon sens et de compréhension réelle 
du langage naturel (qui sont tous deux très difficiles à acquérir d'un point de vue mécanique). Néanmoins, 
de nombreux programmes de ce genre ont suivi. Ils étaient basés sur des astuces comme: 

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

            ->  Précéder la déclaration répétée avec des introductions. Pour reprendre l'exemple précédent, 
ƭϥƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ǊŞǇƻƴŘǊŜ ϦvǳΩŜǎǘ ŎŜ ǉǳƛ Ǿƻǳǎ Ŧŀƛǘ ŘƛǊŜ ǉǳŜ Ǿƻǳǎ ŀǾŜȊ eu beaucoup de chance cette 
semaine ?" ou alors "Pourquoi avez vous besoin de me dire que vous avez eu beaucoup de chance cette 
semaine ?" 

           ->  Demander "Pourquoi demandez-vous cela", ce qui a pour effet de changer le thème ou le niveau 
de la conversation. 

  

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 à imiter un patient paranoïaque qui croyait qu'il était persécuté. Dans une expérience réelle, 
33 psychiatres ont été invités à évaluer le degré de paranoïa des patients qui communiquaient à travers des 
transcriptions dactylographiées. Trois d'entre eux étaient des patients humains et 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 informés que certaines des transcriptions avaient été générées par la machine, mais ils 
étaient, dans l'ensemble, incapables de reconnaître ceux qui étaient de Parry. Bien sûr, toute cette 
situation est un peu bizarre de toute façon, vu que les paranoïaques humains se comportent généralement 
de façon étrange. Ce qu'il faut retenir ici, c'est qu'il peut être difficile de différencier un discours humain de 
celui d'une machine (Phil Grant). 

  

http://www-compsci.swan.ac.uk/~csphil/
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Par ailleurs, avec le temps, les systèmes d'IA sont de plus en plus avancées, en fait, plus intelligents. 
Actuellement, l'un des plus importants programmes de ce type est ALICE (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 être humain en appliquant certaines règles de correspondances 
heuristiques. Le programme utilise un schéma XML appelé AIML (Artificial Intelligence Markup Language). 
WϥǳǘƛƭƛǎŜ ǳƴ ƳƻŘŝƭŜ ǎŜƳōƭŀōƭŜ ǇƻǳǊ ƭŀ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ŘŜ ƭŀ ŦƻƴŎǘƛƻƴ !L Řŀƴǎ ŎŜ ǇǊƻƧŜǘΦ 

  

- Mondes Virtuels 

Un monde virtuel peut être défini comme une réalité synthétique, un environnement qui est totalement 
généré par un système informatique et qui est complètement transportif, dans le sens ou le participant 
contrôle un avatar immergé dans un monde artificiel (Armitage, Claypool et Branch, 2006). Les mondes 
virtuels sont destinés à des utilisateurs qui peuvent l'habiter et y interagir. Parfois, l'utilisateur peut 
également manipuler des éléments dans le monde en question et donc faire l'expérience d'une sorte de 
téléprésence. Comme le taux de personnes utilisant des mondes virtuels est en augmentation de 15% 
chaque mois et comme il y a près 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 serait une 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 scène. 

  

- Multimedia 

Dans un navigateur 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 donne beaucoup plus de facilité pour les 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 contrôle peut 
gérer à la fois audio et vidéo dans une variété de formats tels que MP3, WMV, ASX, etc. Il y a même 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 Silverlight contient beaucoup de propriétés, méthodes et 
événements qui permettent un large contrôle sur les médias. Certaines de ces propriétés sont AutoPlay, 
CurrentState, CanSeek, IsMuted, Position, NaturalDuration,NaturalVideoHeight et Volume. Les méthodes 
du contrôle 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 où les médias ne peuvent pas être trouvés ou quand le format est incorrect. 

Ce contrôle nous permet d'apporter une âme symphonique à 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 musique de 
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 quelqu'un vient de laisser un nouveau message. 

  

Nous allons maintenant procéder à une explication de la manière dont l'application a été construite. 

  

http://necemonyai.com/blog/post/a-travers-Bavardica-Partie-2-Evolution-Du-Projet.aspx


 Prototypes Epiques, Projets Classiques, Genre Historique | 13 

¢ƘŜ bŜŎŜaƻƻƴΣ [Ω!ƭōǳƳΣ /ƘŀǇƛǘǊŜ у, Page 13 

A travers Bavardica - Partie 2 : Evolution Du Projet 
Par Necemon, 2010 

  

Maintenant que nous avons discuté les domaines relatifs à Bavardica, nous pouvons entrer dans le vif du 
sujet, avec les étapes de la réalisation du projet. 

  

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

Le modèle choisi pour ce projet est le modèle de prototypage. En commençant d'abord avec un prototype 
jetable, je pouvais d'abord envoyer de simples paquets TCP en utilisant Silverlight pour le client et une 
application console en tant que serveur. C'était un chat très basique qui permet à un utilisateur, disons A 
d'envoyer un message à un utilisateur B de telle sorte que personne 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 

 

 

  

  

http://necemonyai.com/Blog/post/a-travers-Bavardica-Partie-2-Evolution-Du-Projet.aspx
http://necemonyai.com/
http://necemonyai.com/blog/post/a-travers-Bavardica-Partie-1-Discussion-des-sujets-impliques.aspx
http://bavardica.com/
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2. Premiers contacts avec les animations Silverlight 

Le second programme 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 l'étude du mouvement d'un personnage sur une scène 2D. 

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

Le deuxième point important est que le modèle utilise des "sprite sheet", c'est à dire, une animation image 
par image. Il consiste à glisser horizontalement une séquence d'images adjacentes avec un fond 
transparent, affichant ainsi une image à la fois quand une touche directionnelle est pressée. 

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

  

 

  

 

3. Placer le serveur silencieusement en arrière-plan (en tant que service web) 

Il était prévu d'intégrer les deux prototypes de sorte que les utilisateurs puissent à la fois chatter et se 
déplacer sur la scène 2D. Il était également prévu que l'application serveur reste silencieusement dans un 
service Web de sorte que l'application console n'aies pas à rester ouverte pendant toute l'opération. Les 
deux objectifs ont été atteints dans le prototype suivant. 

En fait, j'ai pensé à la construction d'une application serveur plus robuste sur lequel je pourrais construire 
un prototype de l'évolution qui allait progressivement grandir avec le projet. Ce serveur avait deux 
exigences principales: 
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- Il fallait se débarrasser de l'application console. Il faut juste être un processus silencieux dans le fond. Pour 
ça, j'ai juste utilisé les services Web. 

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

C'est intéressant d'observer comment les services Web duplex WCF fonctionnent. 

  

4. Gros plan sur le chat privé 

Alors que le chat public se produit dans une fenêtre commune, le chat en "face à face" implique une 
fenêtre pour chaque conversation. L'organisation de plusieurs conversations dans Bavardica revient 
à utiliser des onglets, c'est à dire le contrôle Silverlight TabControl. 
 
L'onglet RoomTab est celui utilisé pour les conversations publiques. Pour démarrer une 
conversation privée, l'utilisateur doit juste cliquer sur le nom de la personne à laquelle il veut parler (Il y a 
une liste de noms d'utilisateurs disponible dans la salle publique) 

  

 

  

 

5. Dessiner et animer les personnages 

L'étape suivante fut la conception et l'animation d'avatars 2D. Il y avait déjà un avatar dans les prototypes 

précédents, mais ce n'est pas amusant si tout le monde a la même apparence dans un monde virtuel. De 

plus, cet avatar là avait été emprunté à un autre développeur Silverlight (Darren Mart). Et le modèle 

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

http://msdn.microsoft.com/fr-fr/library/cc645026(v=vs.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/fr-fr/library/system.windows.controls.tabcontrol(v=vs.95).aspx
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pas d'interpolation entre les images, ce modèle implique aussi beaucoup de dessins. Chaque position 

individuelle devait être conçue manuellement. Mais le plus gros problème dans notre contexte est 

l'inexistence de personnalisation de ce modèle: l'un des premiers objectifs non-négociable de ce projet 

était la possibilité de mélanger et d'assortir des vêtements et des tenues d'autres ainsi que leurs couleurs. 

Cette tâche 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 l'équipement, sauf si nous choisissons 

de redessiner le personnage pour chaque combinaison imaginable de vêtements. La solution mise en 

oeuvre dans Bavardica a été plutôt de créer un ensemble d'images de référence qui, collectivement, 

forment un caractère. Donc j'ai fini par dessiner mes propres personnages. 

Alors, même si ceci est principalement un projet de programmation, et non un projet graphique, il est utile 

de mentionner que beaucoup de temps et d'efforts ont été investis dans l'élaboration et l'animation des 

personnages originaux. La personnalisation est également une caractéristique importante d'un monde 

virtuel. Les utilisateurs devraient être en mesure de choisir à quoi ils ressemblent et comment ils sont 

habillés. Pour ce projet, j'ai choisi de tirer quatre personnages de base (2 garçons 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 implique de dessiner et colorier les corps, puis 

dessiner des vêtements par dessus ces corps. Trois couleurs de peau de base sont disponibles et les 

utilisateurs peuvent modifier les couleurs de leurs vêtements et les cheveux. Voici un aperçu de l'un des 

personnages: 
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Les personnages sont animés essentiellement de manière à pouvoir marcher, s'asseoir et se tenir debout. 

Le problème avec les animations, c'est qu'il fallait le faire à chaque fois sous les trois angles (avant, arrière, 

latéral). Il y a aussi des animations pour leur donner l'air vivant, même quand ils sont debout, au repos. Ces 

modèles ont utilisé le modèle de  DoubleAnimationUsingKeyFrames par opposition à 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 système d'animation qui a été utilisé: 

- l'interpolation Silverlight rend les choses soyeuses 

- Les personnages sont personnalisables. Ils peuvent simplement changer de bottes ou de style de cheveux 

(ou autre) à la 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. Commençons par la création d'un personnage. 

Quelques "Arrays" sont maintenus, en offrant une variété de tenues à l'utilisateur, ainsi que les formes et 

les genres: 

Selon le choix de l'utilisateur, les éléments requis sont exposés et les pièces qui ne sont pas requises sont 

masquées. Cependant, les changements de couleur suivent une autre logique. 

Ce qui se passe ici est que le fichier source pour chaque partie du corps est récupéré à partir d'un 

répertoire différent qui change en fonction du choix de l'utilisateur. Dans l'application, lorsque l'utilisateur 

peut changer les couleurs de toutes les parties de leur costume, la même logique est appliquée. 

C'est à peu près 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 données. A partir de là, chaque fois que l'utilisateur 

est en ligne, le serveur peut envoyer tous ses détails à l'ensemble des autres clients. Dès qu'un client réalise 

la présence d'un autre utilisateur en ligne, il peut représenter ledit personnage dans sa scène en fonction 

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 code relatif à l'apparence des personnages fonctionne, nous 

allons maintenant attaquer le code utilisé dans l'animation et les mouvements. Tout part d'une touche 

pressée par un utilisateur, un évènement géré par Silverlight. Dans notre exemple, nous allons considérer la 

touche droite:  

  



 Prototypes Epiques, Projets Classiques, Genre Historique | 19 

¢ƘŜ bŜŎŜaƻƻƴΣ [Ω!ƭōǳƳΣ /ƘŀǇƛǘǊŜ у, Page 19 

 

  

6. Le Cybavard 

 

Après la conception et l'animation des personnages, l'accent a été mis sur le Cybavard (Cyber Bavard), la 

partie "intelligence artificielle" du projet. La logique derrière le Cybavard est inspirée du bot ALICE présenté 

plus tôt dans cette présentation. Ce qui est intéressant à 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 être utilisé avec une 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 (par Toll-Nicolas), publié sous la licence publique 

générale GNU. Ce programme offre beaucoup d'avantages: 

 

- Très petite taille: environ 52 kilo-octets 

- Très rapide: peut traiter 30 000 catégories en moins d'une seconde 

- Moyens de sauver le cerveau du bot dans un 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: 

 

Donc ce 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 besoins. Je pourrais aussi ajouter mes propres fichiers AIML. 

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

 

Dans la partie suivante, nous allons revisiter la conception graphique des personnages.  

http://necemonyai.com/blog/post/a-travers-Bavardica-Partie-3-Conception-Graphique-Des-Personnages-2D.aspx
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A travers Bavardica - Partie 3 : Conception Graphique Des Personnages 
2D 
Par Necemon, 2010 

Comment j'ai dessiné les personnages 2D...  

En raison de la nature artistique du dessin, qui n'est pas forcément liée à l'informatique, j'ai pensé qu'il 
valait mieux décrire ce processus dans une autre partie juste après la description de l'évolution technique. 
Ce travail a été une partie intégrale du projet et même si elle n'implique pas directement de 
programmation (en tout cas, pas avant d'entrer dans l'animation), il est aussi un travail sur ordinateur 
impliquant une tablette à stylet et un logiciel 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 créés) 

A. Croquis 

 

http://necemonyai.com/Blog/post/a-travers-Bavardica-Partie-3-Conception-Graphique-Des-Personnages-2D.aspx
http://necemonyai.com/Blog/post/a-travers-Bavardica-Partie-3-Conception-Graphique-Des-Personnages-2D.aspx
http://necemonyai.com/
http://necemonyai.com/blog/post/a-travers-Bavardica-Partie-2-Evolution-Du-Projet.aspx
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B. Remplissage 
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C. Coloriage 
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D. Habillage

 

  

Pour plus de détails sur les techniques d'animation, tu peux voir les tutoriels que Darren Mart a écrit. Pour 

découvrir ce que seront les prochaines étapes avec Bavardica, passe à la prochaine partie. 

  

http://darrenmart.com/blog
http://necemonyai.com/blog/post/A-travers-Bavardica-Partie-4-Possibilites-dameliorations.aspx
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A travers Bavardica - Partie 4 : Possibilités d'améliorations 
Par Necemon, 2010 

Ceci est la dernière partie de la série sur Bavardica. Outre une interface utilisateur conviviale et colorée, les 
autres caractéristiques comprennent la modification de personnages en temps réel (pendant qu'ils sont sur 
la scène). Là encore, le style de cheveux, la peau, les vêtements et les chaussures peuvent être modifiés. 
Les couleurs de tous ces vêtements peuvent également être modifiés. La façon dont cela fonctionne est 
assez similaire à la façon dont un personnage est créé. 
 
Entre temps, quelques autres fonctions ont été ajoutées : 
 
- Détection de collision : Ceci est pour s'assurer que les bavards ne sortent pas de la scène. 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 pas hors de la scène ou à une position 
occupée par un autre personnage.  
 
 
- Bubbling: cette fonction est utilisée pour traiter le texte entré dans la bulle (mode graphique). Chaque fois 
qu'un utilisateur envoie un message, il apparaît sur la scène comme une bulle volante qui s'élève et 
disparaît progressivement. Une animation a été conçue à cet effet. Pour ce faire, des animations de 
mouvement et d'opacité sont appliquées à l'objet de bulle. Chaque touche pressée est traitée 
individuellement comme la bulle ne repose pas sur une zone de texte. Le problème principal dans cette 
tâche a été que les positions des caractères spéciaux changent selon le type de clavier. Pour l'instant, le 
texte des bulles a été optimisé pour des conversations sur claviers américains et britanniques. 

  

  

 

  

Voici les améliorations qui sont prévues: 

  

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/
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- Plus de salles 

L'application actuelle contient une seule scène où toutes les conversations publiques se passent. Une 
bonne extension pourrait être d'avoir de nombreuses scènes et une carte pour naviguer parmi les lieux. 

  

- Plus de musique 

La musique de fond est toujours la même piste MP3 jouée en boucle. La prochaine version pourrait 
éventuellement avoir une liste de chansons comme fond musical. Vu qu'il y aurait éventuellement plusieurs 
scènes, chaque scène pourrait avoir un thème 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 de fournir plus d'un de ces Cybavards dans cette première 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 près de 4 mégaoctets (de texte).  
 
 
- tƭǳǎ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴǎ ǇƻǳǊ ǳƴŜ ƳŜƛƭƭŜǳǊŜ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ  
 
Les seules animations disponible pour le moment sont la marche dans les 4 directions et la respiration 
quand le personnage est inactif. Il est prévu d'ajouter plus d'animations comme la danse, courir, sauter, 
etc. Il y aura quelques mouvements pour exprimer l'humeur du personnage. À un stade ultérieur, il pourrait 
y avoir des animations qui engagent plus d'un personnage, comme étreindre ou serrer la main.  
 
 
Une version de l'application est disponible actuellement à http://bavardica.com 

  

http://bavardica.com/
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10 choses que j'ai apprises en construisant Bavardica 
Par Necemon, 2010 

Ceci juste un résumé des leçons les plus importantes que j'ai apprises de la construction et l'édition de 
Bavardica.J'espère sincèrement que tu en tires quelques informations utiles (ou des rappels si tu sais déjà 
tout ceci). 
(PS:une version de Bavardica est disponible à http://bavardica.com) 

  

1. Personne ne va utiliser une application sauf si elle fournit une certaine valeur ajoutée, quelque chose 
d'intéressant qu'ils ne trouvent pas déjà dans ce qu'ils utilisent habituellement. Cela est vrai même pour 
des applications gratuites. Ils pourraient l'essayer mais ils l'abandonnent assez rapidement, s'il n'y a aucune 
incitation réelle. 
 
 
2. Le fait même qu'ils sont priés de s'inscrire va décourager beaucoup de gens de tenter une application 
web. Les causes les plus évidentes pourraient être qu'ils ne veulent pas perdre de temps à le faire, ou ils ne 
veulent pas donner leurs coordonnées pour des raisons de confidentialité. Donc, au moins une version 
d'essai devrait être offerte aux visiteurs sans inscription afin qu'ils puissent voir de quoi il s'agit avant de 
prendre une décision. 

  

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

 
4. Google est ton ami. Ou plutôt, les moteurs de recherche en général. J'ai passé beaucoup de temps à 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 plupart des réponses que je cherchais dans les forums 
techniques. Je pouvais aussi trouver des travaux liés et réalisés par des développeurs seniors 
(surtout Anoop Madhusudanan, Tomasz Janczuk et Darren Mart dans ce cas précis). 

 

5. L'architecture client-serveur et les Services Web silencieux. Ce point est purement technique. J'ai appris 
à faire une application résidant silencieusement dans le fond comme un service Web ou un service 
Windows; Et j'ai appris à pousser les données vers le client via HTTP en utilisant un service WCF Polling 
Duplex. 

 
6. Plus on a de choix, mieux c'est. Les utilisateurs aiment avoir beaucoup de contenu à choisir. Ils tiennent 
à exprimer leur personnalité, à personnaliser leur avatar. Les travaux artistiques consomment souvent plus 
de temps que le codage réel, mais n'est-ce pas nécessaire ? Dans les versions à venir, je vais certainement 
ajouter plus de pièces, plus de vêtements et plus d'animations. Mais... 

  

http://necemonyai.com/Blog/post/10-choses-que-jai-apprises-en-construisant-Bavardica.aspx
http://necemonyai.com/
http://degammage.com/bavardage
http://amazedsaint.net/
http://tomasz.janczuk.org/
http://checksumlabs.com/
http://checksumlabs.com/
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7. Pas tout à la fois. Il est important d'aller une étape à la fois, de ne pas se laisser submerger. C'est une 
question de gestion des priorités. 

  

8. Le Travail paye. Ici 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, même si c'est juste une petite chose pour 
l'instant. Ça motive pour la suite. 

  

9. Le feedback est inestimable. Je ne pouvais pas apprendre toutes ces leçons que je décris dans ces 
messages, si je n'avais pas eu quelques garçons et filles pour me montrer mes erreurs, de me dire ce qu'ils 
n'aimaient pas dans mon travail et comment je pourrais l'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 à parcourir pour ce qui est de construire un monde virtuel convenable. 
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Babi Fraya : Illusion d'un Hiver Torride 
Par Necemon, 2013 

 

  

Je viens de publier une version beta de mon premier jeu complet. Si tu as un moment pour l'essayer, 
j'espère que tu vas apprécier: http://babifraya.com/ 

  

 

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/

































