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Sur I’écran d’un micro-ordinateur familial, un petit personnage lourdeau se déplace dans
un décor de bande dessinée Les graphismes de « Lucasfilm’s » {1} rappellent les désor-
mais classiques jeux vidéos, mais les apparences sont trompeuses, car il s’agit d’un nou-
veau genre de systeme ludique le jeu en réseau L’originalité de ce systeéme n’est pas lide
a un type d’ordinateur, ni & I"interface des commandes (clavier, joystick) que le joueur uti-
lise pour interagir avec la machine Contrairement aux systemes classiques, le programme
informatigue d’un jeu en réseau n’est pas entidrement stocké dans la disquette ou la car-
touche dont 1'usager a fait |"acquisition En effet, dans ce cas, I’ensemble des micro-ordi-
nateurs des joueurs sont reliés & un ordinateor central grice 4 des modems qui rendent pos-
sible le transfert de données via les lignes téléphoniques La disquette que posséde chagque
joueur contient principalement les processus de codage et de décryptage qui permettent la
transmission et la réception des données

L’ordinatenr central a une fonction équivalente i celle d’une tour de contréle Dans son
logiciel, la position et les actions des milliers de joueurs, transmises par les lignes télépho-
niques, sont traitées et analysées Si, par exemple, il apparaft & [’analyse des données que
les personnages représentants deux joueurs se retrouvent dans un méme lieu de la géogra-
phie virtuelle (une place de village, un donjon de chéteau, etc ), I'ordinateur central donne
alors I'ordre aux deux ordinateurs personnels concernés d’afficher a 1’écran la présence
d’un deuxieme personnage Puis il &tablit entre ces deux machines une connexion de sorte
que, si un des deux joueurs s’exprime en écrivant un ruessage au clavier de son micro-ordi-
nateur, I’autre puisse le lire et y répondre

Grice au méme principe, les joueurs pourront non seulement dialoguer 2 distance, mais
encore interagir en utilisant les objets mis & leur disposition dans ce monde virtuel (faire du
troc, attaquer, etc )

L’ordinatenr central, géré par la compagnie qui vend du temps de connexion, remplit
une fonction essentielle de gestion, de contrdle et d’animation d’un monde virtuel foison-
nant composé par le flux continu et changeant des interactions émanant de dizaines de mil-
liers de joueurs disséminés sur un vaste territoire

Olivier GLASSEY

(1) « Habitat » de Lucasfilm a été créé par Lucasfilm Games, une filiale de LucasArts Entertainment Company en
collaboration avec Quantum Computer Services Inc



e projet Habitat de Lucasfilm figure
paimi les premigres tentatives de
ciéation d’un environnement gra-
phique virtuel qui soit distribué sur une
giande échelle et, & la fois, commercial et
multi-usagers Résultante des efforts com-
binés de plusieurs laboratoires de re-
cherche, utilisant des équipements d’inter-
face sophistiqués et des milliers de dollars
de capacité informatique par utilisateur,
Habitat se greffe & un service commercial
en direct existant et utilise un ordinateur
domestique de faible puissance pour per-
mettre I'interactivité avec Fusager Malgré
cette contingence démocratique, Habitat
n’en est pas moins fort ambitieux par son
envergure Le systeme que nous avons mis
au point peut accommoder des milliers
d’utilisateurs dans un méme espace cyber-
nétique Les usagers d’Habitat ont accés
en temps réel & un monde simulé dans le-
quel ils peuvent communiquer, jouer des
jeux, partir & I'aventure, devenir amou-
reux, se marier, divorcer, se lancer en af-
faires, fonder des religions, déclencher des
guerres, protester contre elles, vivre des
expériences d’autogestion
Le projet Habitat s’est avéré une source
inépuisable pour I’expérimentation des dé-
tails pratiques concernant les implications
réelles d’un espace cybernétique sérieux et
commercialement viable Les expériences
vécues lors de I’élaboration du systéme

Habitat et dans la gestion du monde virtuel
qui en est résulté, comportent plusieus le-
cons intéressantes et importantes pour les
futurs architectes d’espaces cybemétiques
Dans cet article, nous analyserons cer-
taines de ces lecons dans 'espoir que la
prochaine génération de bitisseurs de
mondes virtuels puisse bénéficier de nos
expériences et (surtout) de nos errews

Le format de cet article nous oblige & ne
pas entrer dans autant de détails techniques
que nous aurions souhaité | ce sera donc
pour une future publication Pour la méme
raison, nous ne ferons qu’effleurer I’histo-
rique financier du projet, ce gui en soi de-
meure un sujet passionnant Par ailleurs,
méme si notre conclusion contient un bref
exposé sur les directions futures de ceite
technologie, un véritable développement
de ces perspectives devra attendre une pu-
blication ultérieure

La lecon essentielle que nous tirons de
nos expériences avec Habitat consiste en
ceci un espace cybernétique se définit da-
vantage pai les interactions entre les ac-
teurs qui §’y trouvent que par la technolo-
gie qui lui donne sa réalité Bien qu’une
grande part des efforts actuels porte sur
des technologies d’interface fort élaboiées
— DataGlove, casques munis d’écrans, ap-
pareils a affichage spécialisé, etc — tous
aussi excitants et prometteurs les uns que
les autres, I’euphorie quasi mystique qui
entoure cette quincaillerie nous parait 4 Ia
fois excessive et hors de propos Nous en
ressentons un certain agacement, car il
nous semble que ce cirque vous distrait
des vrais problémes Selon nous, I’idée
centrale est qu'un espace cybernétique doit
nécessairement impliquer une participation
multiple II nous semble que 'impoitant,
pour les habitants d’un tel espace, ce sont
les possibilités qui leur sont offertes, les
caractéristiques des individus qu’ils y ren-
contient, de méme que les facons dont les
divers participants peuvent 8 influencer
mutuellement Au-dela d’on ensemble de
possibilités de communication, bien qu’ils
soient fascinants, les détails de la techno-
logie utilisée pour offrir cet espace & ses
participants 1estent de I'ordre des piéoccu-
pations périphériques



Habitat : fiche d’identité

Habitat est un « environnement virtuel
accommodant plusieurs joueurs en
temps réel » et, comme il s’agit d’un mé-
dia de divertissement, ses utilisateurs
sont appelés « joueurs » Chaque joueur
utilise son ordinateur domestique
comme poste frontal pour communiquer,
sur un réseau commercial de transmis-
sion de données par paquets, avec un
systéme centralisé d’arriére-plan Le
poste frontal sert d’interface a 1’usager,
générant un affichage animé de 1’action
en temps iéel tout en traduisant les si-
gnaux de l'usager en commande pour
I"arriére-plan L’arriére-plan maintient le
monde virtuel, renforce les régles tout en
informant, via le frontal, chaque joueur
de I’état changeant de cet univers

L’inspiration d'Habitat puise dans une
longue tradition de science-fiction de ma-
niaques (hackers) de 1'informatique, no-
tamment le récit « True Names » (1981),
de Vermnon Vinge, et dans les souvenirs des
mondes imaginaires de nos enfances 1l
s’inspire également de ia technique plus
récente de jeux de réles et d’une foule
d’expériences diffuses impossibles 2 préci-
se1 A tout cela, nous avons ajouté un brin
de folie, une touche de « cyberpunk » (1)
avec une prédilection pour la programma-
tion orientée objet (2)

La premiére version d"Habitat utilisait
un ordinateur Commodore 64 comme ter-
minal frontal L’illustration ci-contre pré-
sente une scéne type de ce systeme La
majorité de I'écran est consacrée a 1’affi-
chage graphique Celui-ci présente une vue
animée du lien ol se trouve le joueur dans
le monde d’Habitat La scéne consiste en
divers objets disposés sur I’écran, tels que
des maisens et un arbre Les joueurs sont
représentés par des personnages animés
baptisés « Avatars » qui ont généralement,
mais pas toujours, une forme humaine
Dans 1’illustration ci-contre, nous en
voyons deux en train de converser

Les Avatars peuvent se déplacer, ramas-
ser des objets, les déposer ou les manipu-

11y GIBSON, 1984, STERLING, 1986
(2} ABERSON et SUSSMAN, 1985

ler, parler entre eux, faire des gestes, cha-
cun sous le contrdle d’'un joueur différent
Ce contrdle s’effectue au moyen de la ma-
nette de jeu, laquelle permet au joueur de
pointer des objets et de passer des com-
mandes Le texte dactylographié par ies
joueurs apparait au-dessus de la téte des
Avatars dans des bulles de type bandes
dessinées

TS "l ways 4 nat

Une scéne typique d "Habitat (© 1986
LucasArts Entertainment Company)

Le monde Habitat est composé d’un
grand nombre de localisations distinctes
appelées « régions » A ses débuts, le pro-
toiype du monde Habitat en comprenait
environ 20 000 Chaque région peut s'en
adjoindre jusqu’ 4 autres, auxquelles yous
accédez en amenant votre Avatar vers
T"une des bordures de 1'écran Des portes
d’entrée et d’autres passages vous permet-
tent d’accéder 4 davantage de régions
Chaque région contient un ensemble d’ob-
jets definissant ce que peut y faire un Ava-
tar, ainst que la scéne visible sur I’écran de
I’ordinateur du joueur

Certains des objets sont structurels, tels
que le sol ou le ciel D’autres ne sont que
du décor, comme 1’ arbre ou la boite aux
lettres Cependant, la plupart des objets
sont dotés de fonctions qu’on peut activer
A titre d’exemple, on peut ouvrir, fermer,
verrouiller et déverrouiller les passages qui
permettent aux Avatars de circuler d’une
région & autre Des MAIJ, qui sont 1'égni-
valent de guichets automatiques, donnent
acceés au compte bancaire d’un Avatar
Des machines distributrices offrent des
biens utiles en échange de monnaie Habi-



tat Beaucoup d’objets sont portables et
peuvent étre transportés dans les mains et
les poches des Avatars Parmi eux, on
trouve toutes sortes de contenants, de I'ar-
gent, des armes, des outils et des instru-

ments exotico-magiques Le tableau (qui
suit) contient une liste des objets les plus
importants avec leurs fonctions La liste
compléte de ces objets en comprendrait
des centaines

Tableau 1

Liste des objets les plus importants

Baguette magique
Bofte ou sac

Boussole

Cabine de téléportation

Change-o-matique
Clé

Coffret de sécurité
Colle

Drogues

Enseigne
Fusil 4 étourdir
Fontaine

Gourdin, fusil, coutean
Jeton

Knick-Knack

Lampe de poche

Livre

MAJ

Plante, roche, arbre
Porte

Poubelle

Région

Senseur imperceptible
Sol, firmament

Table de jeu

Technocrate sur appel
Téte
Vendroide

Classe Fonction
Ascenseur Transporte d'un étage & un autre dans les édifices en hauteur
Avatai Incamation du joueur dans le mende Habitat

Plusieurs types, peut piesque tout faire

Contenant pour transporter des objets

Indique la direction vers le pble Quest

Moyen de transport instantané pour de longues distances ,
similaire aux cabines téléphoniques

Dispositif pour changer le sexe d’un Avatar

Pour déverrouiller les portes et contenants

Contenant pour remiser les objets

Outil de construction , fixe les objets les uns aux autres
Différents types , modifie I'état corporel de I’ Avatar , ex guérir
une blessure

Permet d’attacher le texte aux objets

Arme non mortelle

Elément du paysage met en communication avec les concepteurs
du systéme

Divers types d’armes

Unité monétaire d’Habitat

Objet générique inerte , employé pour la décoration

Fournit de la lumigre dans les lieux obscurs

Matériel de lecture des Avatars (ex Ie joumnal)

Machine automatique & jetons Donne accés au compte bancaire
d’un Avatar

Objets génériques dans le paysage

Passage d’une région & 'autre , peut &tre verrouillée

Pour se débarrasser des objets inutiles

Le fondement de la réalité

Divers types , détecte des conditions autiement

Les soutenements du monde

Donne acces a divers jeux sur planche backgammon, dames,
échecs

Communication avec les opérateurs du systéme

Téte d’ Avatar , disponible en plusieurs styles

Machine distributrice




Le fonctionnement d’Habitat

Mis & part I’équivalent de plusieuts an-
néas/programmeur de fignolage de détails
2 la fois menus et complexes dont nous fe-
rons abstraction ici, le systéme Habitat
fonctionne A partit d’un monde modele
orienté objet

Le terminal frontal consiste en un ceeur
de systéme et une collection d’objets Le
noyau assure la gestion de la mémoire, gé-
nére les affichages, 1'entrée/sortie du
disque, les télécommunications ainsi que
d’autres fonctions du « systéme d’opéra-
tion » Les objets obéissent & la séman-
tique interne du monde Habitat Chaque
type d’objets y posséde sa définition
propre consistant en un ensemble de res-
sources, incluant des cellules d’animation
pour géier I’affichage, des données audio
ainsi que des codes de commandes Diffé-
rent pour chaque objet, ce code met en
branle une série de comportements types
dont chacun est provoqué par les com-
mandes de différents joueurs ou événe-
ments 11 est similaire & celui que 1’on re-
trouve dans un systéme de programmation
orienté objet, tel que Smalltalk (3), avec
ses classes, ses méthodes et ses messages
Ces ressources consomment une quantité
importante de la piéciense mémoire fron-
tale, et comme celle-ci est restreinte, nous
ne pouvons pas les conserver dans le
noyau toutes ensemble Mais heureuse-
ment, comme leurs définitions sont inva-
riables, il suffit de récupérer celle qui
convient de la disquette, tout en déchar-
geant les moins utilisées de la mémoire

Lorsqu'un objet est activé, nous al-
louons un espace de mémoire qui contien-
dra 1’état de cet objet Les premieis octets
contenant les informations sur cet ¢tat
adoptent une forme identique pour tous les
objets, incluant sa localisation sur 1’écran
et les composantes de 1'affichage Le
noyau du systdme interprete cette informa-
tion normalisée simultanément pour la gé-
nération de V’affichage et pour la gestion
du temps du systéme central Le reste de
I’information sur 1’état de 1’objet varie se-

{3) GULBERG et ROBSON, 1983

lon le type de ce dernier et n’est accessible
que par son code de comportement

Pour leur part, les codes de comporte-
ment des objets sont demandés par le
noyvau en réaction a une commande d’un
joueur Chaque objet réagit 4 un ensemble
de verbes standards calqués directement
sur les commandes dont dispose le joueur
Chaque comportement est une sous-10u-
tine qui exécute 'action indiquée , pour
I’'exécuter, le noyau peut évoquer le com-
poitement d’autres objets ou transmettre
une demande au systéme d’arrigre-plan
En plus de ce comporternent standard des
verbes, les objets peuvent en adopter
d’autres qui sont suggérés par des mes-
sages provenant asynchoniquement de
I’arriére-plan

L’arrigre-plan maintient également une
représentation du monde orientée objet
Comme pour ceux du terminal frontal, les
objets de I’arrigre-plan sont dotés de com-
portements susceptibles de traitement et
d*informations mémorisées De plus,
comme 1’arriére-plan maintient I’ensemble
du monde Habitat dans son état global, les
objets sont aussi 1eprésentés par des élé-
ments de banques de données qui peuvent
&tre stockés sur disquettes lorsque non ufi-
lisés Les comportements des objets d’ar-
rigre-plan sont activés par des messages du
terminal frontal Chacun de ces comporte-
ments d’arriére-plan fonctionne approxi-
mativement de la méme maniére 2 la ré-
ception d’un message d’un joueur qui
commande une action, celle-ci est enclen-
chée et il en résulte une modification du
monde Habitat L’arrigre-plan retourne
alors un message au frontal de maniére 2
Uinformer des conséquences de sa de-
mande, tout en transmettant un avis aux
autres joueurs qui partagent la méme ré-
gion, les informant du changement pro-
duit

Les lecons apprises
De manidre a communiquer un maxi-

mum d’informations dans un espace li-
mité, nous allons utiliser une série de prin-



cipes ou d’assertions que nous allons ap-
puyer des raisonnements qui les sous-ten-
dent et d’anecdotes Du fait du développe-
ment de 1"espace cybernétique, une
présentation plus formelle et exhaustive
pourrait étre de mise

Nous avons déja mentionné notre grand
principe de base

L’idée d’environnement a multiples
utilisateurs est au centre de Ila notion
d’espace cybernétique.

Nous sommes fermement convaincus
que ’une des caractéristiques qui définit le
mieux "espace cybernétique est qu’il
s’agit d’un environnement & multiples uti-
lisateurs Selon nous, cette conviction se
justifie par le fait que les personnes qui
abordent un monde virtuel y recherchent
des qualités de richesse, de complexité et
de profondeur Cependant, nos sciences et
nos technologies les plus avancées sont
loin de pouvoir produire un automate qui
pourrait atteindre la complexité d'un étre
humain, encore moins d’une société
Alors, plutét que de tenter de ieproduire
I’&tre humain, nous nous sommes attachés
a utiliser le média informatique pour ren-
forcer les canaux de communication entre
des vraies personnes

Si I’objet de notre démarche est de
construire un environnement a multiples
utilisateurs, il en découle que des modes
de communication se retrouvent a la base
de notre systéme Mais il nous faut égale-
ment tenir compte d’une observation dé-
coulant de nos principes

La capacité de fransmission est une
ressource limitée.

Ce point nous a été imposé par une des
contraintes extérieures les plus séveres
concernant la conception d’Habitat, soit
I’obligation d’offrir une expérience satis-
faisante au joueur & partir ¢’un lien
téléphonique par modem de 300 bauds
(acheminé, de plus, vig les réseaux

(4) 10 gb/seconde
(5) DREXLER, 1986

commerciaux de commutation par paquets,
lesquels imposent un temps d’atiente addi-
tionnel de 100 & 5 000 millisecondes pour
chaque paquet transmis}

Méme sur des réseaux plus perfor-
mants, la capacité de transmission est une
rareté, dans le sens que lui donne les
écono-mistes  Ia capacité de transmission
n’est pas illimitée La loi de ['offre et de
la demande fait en sorte que plus grande
est la capacité de transmission, plus les
utilisateurs en exigeront Lorsque la tech-
nologie des communications en arrivera
au point olt chaque foyer disposera de
connexions de plusieurs gigabits (4) par
fibre optique, la technologie informatique
aura progressé en conséquence L’ appétit
grandissant de nos processeurs pour des
volumes sans cesse croissants de données
signifiera que 1a recherche de techniques
de compression, toujours pius perfection-
nées, demeurera un secteur névralgique de
ia recherche « bien qu’a un certain point
nous en arrivions a devoir comprime: des
séries tempotelles volumétriques & hante
résolution, ou quelque chose d’encore
plus ésotérique » (5)

Les informaticiens adoptent souvent
une attitude réductionniste, d’oll leur pré-
dilection pour I’organisation de systémes
en termes d’éléments originels facilement
manipulables 4 I'intérieur d’un modale
formel simple Un choix typique consiste &
adopter un nombre restreint d’éléments
originels simples et a les utiliser ensuite en
grand nombre Pour un espace cyberné-
tique & base graphique, la tentation réside
dans la confection d’icénes pai agrégats de
pixels, de polygones ou d’autres compo-
santes graphiques originelles Toutefois,
nous nous sommes rendus compte que ces
types de représentations sont autant de ga-
ranties d’échec Tous sont le produit d’une
obsession inappropriée sur les technolo-
gies d’affichage, au détriment de 1’ objectif
méme du systéme

Cependant, il ne faut pas oublier que la
composante la plus importante que nous
voulons transmeitre est celle des compor-



tements humains Ceux-ci, fort heureuse-
ment, peuvent étre représentés avec peun
d’éléments, & condition d’adopter un ni-
veau de description relativement abstrait et
traitant directement des concepts compor-
tementaux Ce qui nous améne & notre troi-
siéme principe

Une représentation des données orien-
tée objet est essentielle.

Frise littdralement, cette affirmation
risque peu de susciter la controverse, car la
programmation orientée objet représente
en ce moment la méthode de prédilection
des experts en conception de logiciels
Nous ajoutons cependant qu’il est non seu-
lement souhaitable d’adopter une approche
orientée objet, mais que les objets de base
4 partir desquels on construit le systéme
doivent correspondre d’assez prés aux ob-
jets contenus dans le modéle conceptuel
que I'usager se fait du monde virtuel, qu’il
s’agisse de personnes, de lieux ou d’arte-
facts Vous pouvez évidemment utiliser
des techniques de programmation orien-
tées objet pour construire un systéme, di-
sons, & base de polygones, mais cela ne se-
rait d’aucune utilité pour régler le
probléme fondamental

L’ objectif est de faire en sorte que la
communication entre des machines s’ef-
fectue au niveau du comportement (les
fonctions habituelles des personnes et des
objets) plutét qu’au niveau de la présenta-
tion (comment la scéne se transforme) La
description d’un espace dans un monde
virtuel doit &tre fondée sur ce qu’on y
trouve plutdt que sur I’apparence Les in-
teractions entre les objets devraient Etre
décrites par des modéles fonctionnels plu-
tét que physiques Le calcul nécessaire
pour la transposition entre ces représenta-
tions de haut nivean et le mveau plus bas
de représentation requis pour 'interaction
directe de I'utilisateur constitue une fonc-
tion essentiellement locale Pour le proces-
seur local, il est possible d’élaborer arbi-
trairement des techniques d’affichage et de
rendre plus sophistiqués les modgles phy-

{6) AINSI, 1983 ; ALBER, 1985

siques La capacité de transmission néces-
saire pour de tels calculs ne doit cependant
pas 8tre restreinte par la capacité du lien
disponible entre le processeur local et ceux
qui sont situés & distance Tenter de le
faire ne peut mener qu’i des désastres tels
que NAPLPS (6), qui associait une piétre
performance 4 un modele d’affichage dé-
suet complétement tributaire de la techno-
logie des années 70

Une fois I"option prise pour le niveau
conceptuel plutdt que pour la représenta-
tion, il nous est soudainement apparu que

La plate-forme d’application est relati-
vement peu importante

Les niveaux de la présentation et le
conceptuel ne sont pas, et ne devraient pas,
étre totalement isolés Cependant définir
un espace cybernétique en termes de confi-
guration et de comportement d’objets, plu-
it que par leur présentation, permet de
créer des ponts entre les capacités de cal-
cul et d’affichage des participants dans aun
systtme Comme exemple extréme, un élé-
ment typique d’un paysage, tel un arbre,
peut étre représenté par quelques valeurs
servant de paramétres Dans le cas du plus
bas niveau imaginable, celui d’un vieux
Altair 3800 équipé d’un terminal ASCII
sans mémoire de 300 bauds, nous aurions
un interface réduit & des fragments de texte
et 1'utilisateur ne verrait sur son écran que
la succession d’éléments rudimentaires fa-
miliére aux joueurs des jeux d’aventure in-
corporant des textes « Ici, nous avons un
arbre » Au niveau le plus sophistiqué, un
processeur puissant pourrait générer
I'image d"un arbre en développant un mo-
dele fractal pour lui donner trois dimen-
sions & haute résolution, les plus petits dé-
tails surgissant en temps réel, la brise
agitant les branches et le son numérique du
vent sortant de vos écouteurs en stéréo
haute fidélité Pourtant, ces deux usagers
peuvent regarder le méme arbre, occupant
le méme espace dans le méme monde, tout
en ge parlant Mais pour l'instant les deux
scénarios restent improbables, le premier



parce que personne ne supporterait d’utili-
ser une interface aussi primaire alors gqu’il
en existe de bien meilleures , le deuxiéme,
pour la bonne raison que 1’équipement
qu’il suppose n’existe pas encore Le point
que nous voulons souligner cependant,
¢’est que cette approche recouvre [’écart
entre un systéme déja désuet et d’autres
qui ne sont encore que des visions de Ies-
prit de leurs concepteurs Il en découle
deux principes significatifs Le premier
est que nous pouvons construire des es-
paces cybemétiques opérationnels dés au-
jourd’hui L’existence d'Habitat suffit am-
plement & le prouver Le second est qu’il
est concevable qu’avec un minimum d’as-
tuce et de clairvoyance, on puisse com-
mencer & élaborer un systéme avec la tech-
nologie d’aujourd’hui tout en le faisant
évoluer avec les progrés technologiques
La disponibilité de croissance dispenible a
toute son importance dans le monde réel,
surtout si I'espace cybernétique devient un
important média de communication (ce
dont nous ne doutons pas)

Etant donné que nous considérons 'es-
pace cybemétique comme étant un média
de communication plutdt qu’un simple
modele d’interface pow utilisateur, de
méme que le style d’approche orientée ob-
jet que nous préconisons, un autre aspect
se précise

Les normes de communication de don-
nées sont vitales

Quot qu’il en soit, nos piéoccupations a
Fégard de normes de communication des
données pour I'espace cybernétique por-
tent moins sur les protocoles de transmis-
sion de données que sur les données a
transporter Les mécanismes requis pour
transmettre adéquatement des bits du point
A au point B ne nous passionnent pas Non
pas que ces mécanismes n’aient pas un
rble essentiel, ni qu’ils ne comportent pas
de défis importants pour le chercheur ou
I"ingénieur (assurément dans les deux cas)
La raison en est que nous avons consacré
toute notre attention sur les besoins en
communication spécifiques & un espace
cybernétique orienté objet Nous étions a
Ia recherche de protocoles pour la

commutication entre objets, ¢’est-i-dire
communiquer par des comportements plu-
6t que par des piésentations, ainsi que par
la transmission de définitions d’objets
d’un systéme 4 un autre

La communication des définitions d’ob-
jets nous semble &tre un probléme particu-
ligrement important, que nous n’avons pas
eu I'occasion d’aborder dans le projet Ha-
bitat Ce probléme devra néanmoins étre
séricusement étudié si on veut parvenir a
des systemes dynamiques dans "avenir
En effet, dés que la base de I'usager d’un
systéme atfeint une certaine enverguie, i
devient impraticable de faire une mise &
jour du logiciel du systéme 2 chaque fois
que I'on veut ajouter une nouvelle catégo-
rie d’objets Cependant, nous sommes
convaincus que 1’addition graduelle de
nouvelles catégories d’objets reste cruciale
a I’évolution du systéme ( )

La construction d’un monde

( )} Le projet Habitat posait des pro-
blemes d’implémentation de deux oidres
Le premier consistait a créer une méca-
nique opérationnelle — mettre en place la
machine d’animation, la mémoire virtuelle
orientée objet, le pseudo-systéme d’opéra-
tion pow la transmission de message, tout
en les comprimant dans I’ineffable Com-
modore 64 (le terminal d’arriére-plan po-
sait également des problémes intéressants,
mais ses contraintes n’étaient pas aussi
horribles) Le second défi résidajt dans la
création et la gestion du monde Habitat
lui-méme A notre avis, les expériences re-
liées & ce dernier exercice sont celles qui
représentent le plus de pertinence pout les
futurs concepteurs d’espaces cyberné-
tiques .

Au début de cette entreprise, le plus
grand obstacle a été de surmonter nos pré-
jugés Comme beaucoup d’ingénieurs,
nous étions affligés de la conviction erro-
née que toute entreprise peut &tre planifiée
dans ses détails et ensuite implémentée se-
lon le plan Pour toutes les personnes for-
mées au design et 4 la construction de sys-
témes basés sur des principes simples et
bien définis  partir de fondements bien
assimilés, cette attitude est pour ainsi dire



natureile Bien plus, cette démarche
convient parfaitement 4 la plupart des pro-
jets en génie et procéde d’une disposition
d’esprit qui demeure un élément essentiel
de la boite a outils conceptuelle de tout
bon ingénieur Hélas, comme le veut le
précepte de Maslow gue « pour la per-
sonne qui n’a qu’un marteau, le monde en-
tier prend ’apparence d’un clou », cet €tat
d’esprit persiste bien au-dela de son champ
d'efficacité Cela se produit lorsqu'un sys-
teéme dépasse le seuil de complexité au-
dela duquel le cerveau perd sa capacité de
maintenir un modeéle complet et cohérent
On admet généralement que le dépasse-
ment du seuvil de complexité survient
lorsque des systémes atteignent de tres
grandes dimensions A titre d’exemple, la
construction de la navette spatiale et celle
da bombardier B-2 se situent toutes deux
au-dela de ce seuil et nécessitent des pro-
cédures laborieuses, extrémement minu-
tieuses et fort longues, pour maintenir la
conformité au design Ces procédures sont
par ailleurs extrémement coliteuses tout en
ne réussissant pas toujours Bien sir, la
complexité d’un probléme peut se dis-
soudre en « la noyant dans 1’argent »
ordinateurs plus rapides, augmentation des
gestionnaires, des procédures buraucra-
tiques, et le reste Cependant, des tech-
niques de gestion commandant des bud-
gets aussi faramineux demeurent hois de la
portée de la plupart des projets Matheu-
reusement pour les participants, dans ces
cas qui sont nombreux, le degré de com-
plexité extréme n’en est pas moins présent
Meéme des systémes de petite taille peu-
vent souffrir de ce genre de problémes On
peut amener méme des projets modestes et
peu élaborés a dépasser le seuil de com-
plexité simplement en y introduisant un
élément perturbateur qui se situe en dehots
du champ de contrdle ou de compréhen-
sion du concepteur Les plus pernicieux de
ces éléments perturbateurs sont les agents
informatiques autonomes (les autres ordi-
nateurs) C’est pourquei la mise au point
de protocoles de communication pourtant
fort simples s’avére étonnamment difficile

On peut d’ailleus imaginet la tiche infe1-
nale qui attend ceux qui veulent tenter
d’implémenter des systémes 1€unissant les
agents informatiques autonomes cham-
pions toutes catégoties un groupe d’étres
humains en interaction Ce qui nous ameéne
4 notre prochaine affirmation (possible-
ment la plus controversée)

Une planification centralisée détaillée
est impossible, ne la tentez méme pas

Le préjugé constructiviste qui pousse
les ingénieurs dans le genre de problémes
que nous venons de mentionne! a fait I’ob-
jet de plus d’studes de Ia part des écono-
mistes, des philosophes et des socio-
logues (7) que de chercheurs en génie
informatique Les concepteurs de jeux et
de simulations ont ’expérience de la créa-
tion des mondes virtuels fermés pour des
individus ou des groupes restreints Cepen-
dant, ils n’ont jamais eu de raisons d’ap-
prendre & traiter avec un grand nombre
d’utilisateurs simultanés Chaque utilisa-
teur ou petit groupe est isolé des autres et
le méme monde peut étre utilisé i répéti-
tion Si vous jouez un jeu d’aventure en
solitaire, le fait que des milliers d’auntres
personnes jouent le méme jeu ailleurs dang
le monde réel n’influence en rien votie ex-
périence Il est raisennable pour le créateur
d’un tel univers de consacrer des dizaines
et méme des centaines d heures pour
confectionner I'environnement de chaque
heure que "utilisateur passera en interac-
tion avec lui, puisque chaque heure d’ex-
périence d’un usager sera multipliée des
dizaines de milliers de fois par des di-
zaines de milliers d’individus

Les constructeurs des services en direct
et des réseaux de communication ont I'ex-
périence des relations avec des plus grands
groupes d’usagers mais, régle générale,
sans toutefois créer d’environnements
complexes Par ailleurs, dans un systéme
destiné a véhiculer de I"information ou des
services de communication, le nombre
d’usagers ne présente qu’uon probiéme de
charge du réseau plutdt qu'un piobléme de

(7) POPPER, 1982, 1972 ; HAYEK, 1973, 1978, 1980 ; SOWEL, 1987



complexité Tous les utilisateurs regoivent
la méme information ou les mémes ser-
vices , les commentaires du paragraphe
précédant concernant Ia duplication de
Pexpérience s appliquent, également icl 11
n’est nécessaile d’ajuster ni la dimension
ni la complexité de P'espace d’informa-
tions & la population d’usagers Bien que
I"on puisse €tablir que ia quantité d'in-
formation disponible sur un service est
souvent fonction du nombre d’abonnés
desservis, cette information peut générale-
ment &tre oiganisée selon une structure
systématique qui peut &ire entietenue par
quelques personnes La majeure partie de
cette information peut étre produite par les
usagers eux-mémes, plutdt que par les
concepteurs (Cette observation est en fait
le premier indice de solution 4 notre
probléme )

Notre contrat initial pour la conception
d’Habitat spécifiait que nous devions créer
un univers capable d’accommaoder 20 000
Avatars, tout en prévoyant une extension
jusqu’a 50 000 On reconnaitra qu’il
s’agissait d’une entreptise de taille et que
des problémes de complexité étaient 4 pré-
voir Cependant, nous avons dépassé le
seuil de complexité tiés t6t dans le déve-
loppement En fait, nous nous somies
trouvés submergés dés que le nombre
d’usagers branchés en direct a atteint la
cinquantaine (et ces 50 étaient des intimes,
tout 2 fait préts & se montrer tolérants des
vides et des cottes mal taillées)

De plus, un univers comme celui d’Ha-
bitat doit s’ajuster & sa population Pour
20 000 Avatais, il nous fallait 20 000
« maisons » organisées en cités et villes
dotées de voies de circulation, de centres
commerciaux et de loisirs Nous devions
prévoir des espaces boisés entie les agglo-
mérations de maniére 4 ne pas comprimel
tout le monde dans un méme endroit
Mais, défi encore plus grand, il nous faliait
prévoir des activités pour 20 000 per-
sonnes Il fallait des endroits intéressants &
visiter — et comme les usagers n’étaient
pas tous au méme endroit, il fallait un
grand nombre de ces lieux intéressants a
visiter et d’activités & y pratiquer Chacune
de ces maisons, villes, routes, boutiques,
foréts, récréathéques ef antres endroits est

une entité distincte que quelqu’un doit
concevoir et créer Dans cette tentative de
jouer le réle de planificateur omniscient,
nous nous sommes retrouvés débordés

On peut créer des outils pour aider & gé-
nérer des lieux qui possédent naturelle-
ment un haut degré de régularité et de
structure, tels que des HLM et des réseaux
rontiers Nous avons créé un certain
nombre de ces outtls, dont les descendants
spirituels se rerouveront sans doute dans
la trousse standard d’astuces des futurs ai-
chitectes de 1’espace cybernétique Cepen-
dant, les propri€tés qui rendent certaines
parties do monde accessibles a ces tech-
niques en font également des parties parmi
les moins intéressantes Le fait que tous les
appartements s¢ ressemblent n’a pas vrai-
ment d’importance, mais ¢’est un grave
probléme si les foiéts enchantées sont co-
piées les unes sur les autres Les lieux dont
la valews se rattache & leur unicité, ou &
tout le moins 4 leur différenciation de leur
environnement, doivent &tre ciselés a la
main Ce qui représente un processus ex-
trémement Jaborteux et cofiteux en temps
De plus, mémes les personnes les plus
imaginatives sont limitées dans le nombre
de variantes qu’elles peuvent produire,
particuliérement si elles doivent travailler
en terie nouvelle, sans pouvoir s’ inspirer
de travaux antérieurs ou des réactions
d’autres concepteurs

L’opérationalisation
de ¢e monde

Le probléme de concevoir ce monde de-
viendrait cependant surmontable si tous les
joueurs avaient les m&mes objectifs, les
mémes intéréts, les mémes motivations et
les mémes types de comportement Les
vraies personnes sont toutefois toutes dif-
férentes Pour le concepteur d'un jeu ou
d’ane simulation courante, cette diversité
humaine n’est pas un probléme important,
car il établit les objectifs et la motivation 2
la place des participants tout en délimitant
les activités qui leur sont accessibles et en
orientant les événements dans la direction
qui lui convient Or, au contraire, Habitat
était, par choix, ouvert et pluraliste Le
concept a 'origine de notre monde était



précisément qu’il ne serait pas Iivré avec
un ensemble d’objectifs fixés a I'avance
poui ses habitants, mais disposerait plutdt
d’une palette variée d’activités possibles
que D'utilisateur choisirait selon ses incli-
nations propres Nous désirions offrir une
variété d’expériences possibles, allant
d’événements dont les régles et les objec-
tifs sont fixés préalablement (une chasse
au trésor, par exemple), jusqu’a des activi-
tés générées par la motivation du joueur
(se lancer en affaires, éditer un journal), ou
4 des activités complétement libres, ou pu-
rement existentielles, comme de causer
avec des amis Néanmoins, la plupart des
activités impliguaient une certaine planifi-
cation et une certaine mise en scéne de
notre part Nous &tions comme le directeur
de croisi¢re sur un paquebot, mais tout en
continuant & penser comme des concep-
teurs de jeux

La premiére activité planifiée pour Ha-
bitat a été une chasse au trésor relative-
ment élaborée que nous avons baptisée
« Aventure i I'fle D’nalsi » Il nous a fallu
des heures pour la concevoir, des semaines
pour la créer (avec une ile de 100 régions)
et plusienrs jours pour coordonner les ac-
teurs impliqués Nous avions la certitude
que notre jeu powrait occuper les joueurs
des jours entiers Mais, en fait, 1l n’a fallu
qu’environ huit heures pour trouver la so-
lution & une personne qui avait détecté
I"indice principal au cours des quinze pre-
miéres minutes La plupart des joueurs
avajent & peine eu le temps de se familiari-
ser avec le jeu Comme résultat, alors
qu'une seule personne avait vécu une ex-
périence excitante, des douzaines d’autres
£taient restées médusées, tandis qu’un
¢norme investissement en temps de
conception et de réalisation s’était évanoui
en fumée Bien entendu, nous nous atten-
dions que, dans 1’auditoire d’Habitat, il se
trouve une grande variété d’habiletés an
jeu d’aventure Ce qui était moins évident
avant l’expérience, ¢’est que cela signifiait
que la plupart des gens ne s’étaient pas
amusés beancoup, en plus de ceux qui
n’avaient pas vraiment réussi a participer
11 devenait donc pour nous complétement
déraisonnable et impraticable de répéter ce
genre de chose sur une base réguliére

De facon réitérée, nous avons constaté
que les activités, basées sur des préjugés
souvent msconscients sur le comportement
des joueurs, entrafnaient des résultats com-
pletement imprévus {quand ce n’était pas
des échecs retentissants) Nous ne pou-
vions plus douter que nous n’avions pas le
contrdle de la situation Plus nous faisions
intervenir de personnes et moins nous
avions de contréle Nous réussissions a in-
fluencer des choses, & créer des situations
intéressantes, nous pouvions favoriser
I’émergence de certains faits, mais nous
nous ne pouvions jamais en prévoir ou en
dicter les résultats Le génie social est au
mieux une science inexacte, méme dans un
prototype d’espace cybernétique et,
comme 1'a déja remarqué un humoriste  «
Au cours des expériences les mieux prépa-
rées et tenues dans les conditions les
mieux contrblées, 1'organisme étudié agit
comme bon lui semble »

Dans la foulée de ces expériences mal-
heureuses, nous sommes passés a un style
d’opération dans lequel la direction du de-
sign est laissée aux joueurs eux-mémes
Cela s’est avéré beaucoup plus efficace
Plutdt que de tenter d’entrainer la collecti-
vité d’utilisateurs dans la direction que
nous croyions la meilleure, exercice res-
semblant & diriger un troupeau de souris,
nous avons tenté d’observer les gestes des
gens et d’essayer de les aider Nous
somimes devenus facilitateurs, autant que
concepteurs et implémenteurs Ceci s’est
souvent iraduit par I'addition en accéléré
de nouvelles options et de nouvelles ré-
gions dans le systéme, mais presque toutes
les additions étajent utilisées et appréciées
puisqu’elles correspondaient bien aux be-
soins et aux désirs des gens En tant qu’ex-
perts du fonctionnement du systéme, nous
étions souvent en mesure de suggérer de
nouvelles activités on de nouvelles facons
de procéder auxquelles personne n’avait
pensé Cette fagon de procéder nous confé-
1ait une infloence considérable sur le déve-
loppement du systéme, méme si en réalité
nous en avions cédé la direction — en fait
nous avions beaucoup plus d’influence que
lorsque nous vivions avec l'illusion de
contrdler I’ensemble des opérations

En réalité, les défis que posent les



grands systémes en général ont amené des
chercheurs & remetire en question 1’atti-
tude centialisatrice et axée sur la planifica-
tion que nous venons de critiquer Certains
ont proposé des approches alternatives ba-
sées sur des principes évolutifs ou calqués
sur les lots du marché (8) Ces principes
semblent applicables & des systémes com-
plexes de tout genre, non seulernent & ceux
regroupant des Etres humains en interac-
tion

Le grand débat

Parmi les objets que nous avons mis 4 la
disposition des Avatars figuraient des fu-
sils et divers types d’armes Nous les
avons inclus en pensant que les joueurs de-
vraient avoir la possibilité de s affecter
« matériellement » autrement que par la
simple conversaticn, des facons qui entraf-
nent que les joueurs fassent des choix a
connotation morale Nous avions fait ndtre
le vieux dicton des conteurs que le conflit
est I’essence du drame Mourir dans Habi-
tat n’avait rien de commun avec mourir
dans la réalité ! Lorsqu'un Avatar est tué,
il ou elle est téléporté(e) a son domicile,
portant sa téte dans ses mains, les poches
vides, et tout objet qu’il avait en main au
moment du ciime est laissé sur le sol
Toute possession qu’il avait avec lui & ce
moment est perdue Il 8’agit d’une situa-
tion de retour en arriere, comme dans le
jen d’échelles, beaucoup plus que de véri-
table mortalité Néanmoins, la métaphore
de la mort affecte profondément la percep-
tion des gens Cette place au meurtre, aux
agressions et autres vielences dans Habitat
a pour le moins c1é€ de la controverse et
celle-ci s’est envenimée davantage par
I’addition de crimes mineurs Par exemple,
pour en voler un avtre, un Avatar pouvait
tout simplement enlever 1’objet des mains
de son propriétaire et s’ enfuir

Au début, nous n"avions imposé que
trés peu de régles dans notre univers Un
débat important parmi les joueurs portait
sui la forme que devait prendre la société
dans Habitat Débat qui était centré autour

de I'interrogation philosophigue, non réso-
lue, de savoir si un Avatar était une exten-
sion de 1’8tre humain et, de ce fait, méritait
le traitement réservé aux vraies personnes,
ou bien un pion de type Pac-Man prédes-
tiné & mille morts ou quelque chose de
compigtement différent 7 Un meurtre dans
Habitat est-il un crime ? Deviait-on bannir
toutes les armes ? O faut-i] conclure que
« tout ¢a n’est qu’un jeu » ? Pour faire va-
loir sa position, un des joueurs entreprit de
tirer au hasard sur les personnages appa-
raissant sur 1’écran Finalement, le débat
prit une ampleur telle que nous avons dé-
cidé de procéder 4 un sondage systéma-
tique parmi les joueurs Nous avons ob-
tenu un résultat ambigu, 50 % ayant
répondu qu’un meurtre dans Habitat était
un crime et devrait étre interdit dans notre
univers, tandis que I'autre moitié considé-
rait qu’il s’agissait d’une composante im-
portante pow Uintérét du jeu

Nous avons opté pour un compromis en
modifiant le systéme pour permettre les
larcins, tout en limitant les échanges de
coups de feu 2 I'extérieur des zones u1-
baines Ainsi les territoires sauvages de-
meutaient des terrains d’aventure, tandis
que la civilisation serait ordonnée et sécu-
ritaire Mais cela ne mit pas fin au débat
Un des principaux opposants & la violence
proposa d’ériger la premiére religion
d’Habitat, I'Ordre de Sainte Amande (dans
la vie, 1l était prétre de I'Eglise grecque or-
thodoxe) Les régles de son ordre interdi-
saient aux disciples de porter des armes, de
voler ou de participer 4 quelque violence
que ce soit Son Eglise acquit vne grande
popularité et il devint un membre influent
et respecté de la collectivité d’Habitat

De plus, méme si nous avions rendu le
vol direct impossible, les joueurs pou-
vaient toujours le faile indirectement en
s’emparant des choses posées momentané-
ment sur le sol ou laissées sans su1-
veillance Il y avait également la possibi-
lité de violence hors des villes qui
continuait a tracasser certains joueurs Plu-
sieurs personnes croyaient qu’il fallait pré-
Venir ce genre de crimes ou 4 tout le moins

(81 MILLER et DREXER, 1988a, 1988b : DREXLER et MILLER 1988



les punir, mais sans savoir comment pro-
céder, quand quelqu’un proposa 1’élection
d’un shérif Nous avons rapidement trow é
un moyen de recueillir les votes et nous
avons invité des volontaires pour la tenue
d’une élection Le débat public tenu i I'hé-
tel de ville rassembla une forte assistance
et les trois Avatais qui avaient soumis leur
candidature firent des déclarations et
réponditent aux questions Un vote fut
tenu et la ville de Populopolis se dota d’un
shérif

Duiant plusiewis semaines le shéiif ne
fut rien d’autre qu'un personnage symbo-
lique, mé&me s’il jouissait d’une autorité
morale et commandait un respect évident
Nous n’avions véritablement aucune idée
au sujet des pouvoirs 4 lui donner Deviait-
il avoir le droit de tirer & vue sur tout Ava-
tar et n’importe ott 7 Avoir une arme plus
puissante que toutes les autres 7 Une ba-
guette magique pour envoyer les gens di-
rectement en prison 7 Devrions-nous éta-
blir des cours de justice ? Des lois ?
Prévoir des avocats ? Une nouvelle fois,
nous avons décidé de faire appel aux
joueurs, tout en piéparant une séiie de
questions en vue d’un référendum Mal-
heureusement, nous n’avons pas eu 1’occa-
sion d’en mettie les résultats en pratique,
car les opérations du projet pilote ont cessé
4 ce moment-l3 et nous avons di fermer le
systéme dans lequel ces événements
avaient eu lieu Il €tait clair cependant que
la collectivité des joueurs se divisait en
deux camps les anarchistes et les éta-
tistes Cette répartition des cairactéres et
des visions du monde constitue toutefois
un probléme auquet les futurs architectes
d’espaces cybernétiques devront s’intéres-
ser Quant & nouws personnellement, nous
persistons & penser qu’un monde virtuel ne
doit pas inclure un gouvernement « par dé-
faut », mais qu’il vaut mieux permettre
que cette notion émerge d’elle-méme si le
besoin se fait sentir

Un avertissement

Partant de notre position, explicitée
ci-haut, que le contrfle d’une expérience
doit étre laissé aux utilisateurs, nous
devons ajouter une incitation a la prudence

et présenter notre prochaine assertion
On ne peut faire confiance a personne

Cela peut paraitre contradictoire avec ce
qui précede, mais ce n’est pas viaiment le
cas Les concepteurs et les opérateurs d’un
espace cybernétique doivent investir si-
multanément deux niveaux de « virtua-
lité » Le premier, que nous allons nommer
« niveau de I'infrastructure », est le niveau
de Uimplémentation, 13 d’ou les lois qui
gouvernent la « réalité » tirent origine Le
second que nous appellerons « niveau de
I’expérience », est celui que voient les uti-
lisateurs et avec lequel ils sont en interacti-
vité Il est primordial qu’il R’y ait aucune
interpénétration de ces deux niveaux Le
premier définit la physique de I'univers in-
venté Si son intégiité est prise en défaut,
les conséquences peuvent aller d’un ma-
laise esthétique (1’auditoire peut aperce-
voir I’échafaudage derrigre une fausse fa-
cade) ou créer un probléme psychologique
de perception (on permet guelque chose
« d’lmpossible », et par 1 on porte atteinte
aux attentes des utilisatenrs et a lew ima-
gination} ou encore on crée la catastrophe
(quelqu’un détruit le systéme) Lorsque,
auprés des concepteurs de systémes d’es-
paces cybernétiques, nous plaidons en fa-
veur de la cession du conirble aux utilisa-
teurs, nous nous lHmitons au niveau de
I'expérience Lorsque nous affirmons que
I’on ne peut faire confiance a personne,
nous voulons dire qu’il ne faut foumir au-
cun accés au niveau de I’infrastructure
Voici quelques anecdotes tirées de 1’expé-
rience Habitat pour illustrer ce propos

Lorsque 1’on congoit un logiciel, on as-
sume généralement que celui-ci constitue
un intermédiaire unique entre I"utilisateur
et les données & manipuler (dans certains
cas plusieurs applications pouriont utiliser
les m&mes données, mais le principe de-
meure le méme) Regle générale, I"utilisa-
teur ’a pas besoin de connaitre la maniere
dont les données sont codées et structurées
pour une application En fait, la raison
d’étre d’une application réussie est de
mettre I'utilisateur & I"abri des horribles
détails techniques Bien que 1’on puisse
concevoir qu’une personne au fait des



techniques puisse vouloir consacrer le
temps et les efforts nécessaires pour dé-
chiffrer la structure interne d’un logiciel, il
faut admetire que ce serait un cas isolé et
qu’il n’y a pas un grand avantage i le
faire Le but d’une application est aprés
tout de donner accés & des données et de
les manipuler plus facilement que de des-
cendre au niveau des bits et des octets Ce-
pendant, certaines applications font excep-
tion, comme dans le cas de la plupart des
logiciels de jeux, qui soumettent volontai-
1ement leurs joueurs a des obstacles de fa-
¢on a rendre I'exercice plus passionnant
Cette particularité fait en sorte de motiver
certains joueurs & Studier les entrailles des
programmes — en récupérant des fichiers
de données et en les émdiant, en décompo-
sant Ie logiciel et éventuellemnent en le
modifiant — dans le but de pouyoir tricher
Cependant, ce genie de démarche a la
méme saveui que celle de tricher lorsque
["on joue aux cartes en solitaire le tri-
cheur est seul 2 en apprécier les consé-
quences La seule différence réside dans le
fait que démembrer le logiciel d un jeu
peut prendre 1’aspect stimulant de solu-
tionner un puzzle, alors que tricher en soli-
taire est complétement gratuit , dans les
deux cas, les avantages a en tirer sont en-
titrtement personnels

Si, toutefois, un jeu informatique im-
plique plusieurs peisonnes, la manipula-
tion de son programme peut permettre 4
quelgu’un de viaiment tricher, dans le
sens d’acquérir un avantage sur Jes autres
joueurs, un avantage qui de plus passerait
inaper¢u Habitat est un de ces jeux & uti-
lisateurs multiples et quand nous en avons
élaboré le logiciel, nous nous étions
donné comme directive premigre « L. ar-
riere-plan ne doit pas assumer comme va-
lide tout ce que I'ordinateur d’un joueur
lui transmet » Nous voulions nous pro-
téger contie la possibilité qu'un joueur
astucieux ait pu modifier sa copie du
progiamme de terminal frontal pour y
ajouter des « caractéristiques congues sur
mesure » Par exemple, nous ne pouvions
implémenter d’éléments du type « habile-
tés » {que I’on trouve dans les jeux vidéo
traditionnels et pour lesquels la dextérité a
la manette de jeu détermine le 1ésultat, di-

sons, d’un combat armé) parce que nous
ne pouvions empécher un jouew de modi-
fier sa copie du programme pour trans-
mettre 4 1"arriere-pian 1'information qu’il
a frappé la cible, qu’il I'ait véiitablement
frappée ou non Bien plus, notre parte-
naire QuantumLink nous avait mis en
garde contre cette éventualité avant méme
que nous ne débutions, car certains de
leurs joueurs pratiquaient déja ce genre de
chose avec leur systéme régulier On peut
s¢ demander si une personne saine d’es-
piit pourrait se donnei le mal de démante-
ler et d’étudier au moins 100 K de lan-
gage machine d’une densité et d’une
complexité incroyable juste pour & amu-
ser Mais, apiés 'avoir vérifié, il faut re-
connaitre que la réponse est oui Des gens
I"ont fait, car nous n’avons pas suivi nos
propres régles a 100 % Cela s’est produit
dans quelques cas, quand I"'implémenta-
tion de caractéristiques était grandement
facilitée en abandonnant les régles,
quand, selon nous, il n’y aurait pas de
conséquence matérielle si quelques per-
sonnes trichaient en piratant leur propre
systéme Mais on s’est servi de cette
faille, et des personnes ont effectivement
triché en piratant leur systéme

Il faut également prendre des précau-
tions dans la conception de I'univers Un
incident s’est produit durant notre essai
initial alors qu'un petit groupe de joueurs
s’est mis a exploiter une erreur dans notre
base de données, erreur qu’ils se sont mis
a interpréter comme une caractéristique
Rappelons comme élément de contexte
qu’a son apparition chaque Avatar dispo-
sait d’un compte bancaire de 2 000 jetons,
et que, chaque jour eén entrant dans le sys-
téme, il recevait 100 jetons supplémen-
taires Les Avatars pouvaient acquérir des
fonds additionnels en faisant des transac-
tions d’affaires, en gagnant des concours,
en trouvant un trésor, et ainsi de suite Ils
pouvaient dépenser leurs jetons de di-
veises fagons, entre autres en achetant des
articles offerts dans des machines distribu-
trices appelées Vendroides II y avait éga-
lement les machines des Regrattiers ol ils
pouvaient revendre les articles (i perte évi-
demment)

De maniére & ajouter du piquant a cette



économie automatisée, chaque Vendroide
avait son propre prix pour les articles qu’il
contenait Cela permettait une légére varia-
tion des prix locaux et, ainsi, un bidule
coiitait un peu moins cher si vous I'ache-
tier chez A plutdt que chez C 1l s’avéra
qu’a cause d’une distraction de notre part
deux Vendroides situdes aux deux extré-
mités de la ville offraient en vente des ar-
ticles & un prix inférieur & celui payé par
un Regrattier pour les racheter des pou-
pées (achat 75 jetons, revente 100 jetons)
, des boules de cristal (achat 18 000 jetons,
revente 30 000 jetons !) Naturellement,
deux ou trois personnes s’en sont rendu
compte Une nuit, ces joueurs ont pris tout
leur argent, ils se sont rendus 4 la Ven-
droide de poupées et ont acheté tout ce
qu’ils pouvaient Puis ils ont traversé la
ville pour les revendre Ainsi en passant
des heures a faire 1’aller et retour entre le
Vendroide et le Regrattier, ils ont amassé
suffisamment de fonds pour acheter une
boule de cristal, puis ils ont continué avec
des boules de cristal et ont plus que décu-
plé leur fonds de roulement Il en est fina-
lement résulté qu’au moins trois Avatars
se sont constitué des comptes bancaires de
centaines de milliers de jetons chacun A
notre niveau, nous n’avons découvert le
pot aux roses que le lendemain matin,
lorsque notre rapport quotidien sur I état
de la base de données nous a indiqué que
I’argent en circulation avait quintuplé an
cours de la nuit

Présumant que cet accroissement sou-
dain de la masse de jetons était due & une
erreur quelconque de notre fogiciel, nous
étions étonnés qu’il n’y ait pas de rapport
d’erreur En cherchant au hasard, nous
nous sommes apergus que quelgues
joueurs disposaient soudainement
d’énormes soldes bancaires Nous avons
alors adressé un courrier électronique Ha-
bitat aux deux plus riches, leur demandant
comment ils avaient accumulé autant d’ar-
gent en une nuit Ils nous ont répondu
« Nous I’avons gagné honnétement ! Mais
nous ne vous dirons pas comment ! »
Aprés un abject marchandage, ils ont fini
par révéler leur source et nous avons ré-
paié notre erreur dans les prix Cette aven-
ture a eu des conséquences heureuses, car

les Avatars nouveaux riches prirent 1'ini-
tiative d’utiliser une partie de leur fortune
pow organiser des chasses au trésor entié-
rement 2 leurs frais Ce qui fit le bonheur
de nombreux joueurs dans le systeme

Le maintien de la logique
interne

Traverser la frontigre entre le niveau de
I'mnfrastructure et celui de 1'expérience est
une impulsion qui ne touche pas unique-
ment les joueurs Les opérateurs du sys-
téme sont aussi soumis i cette tentation,
bien que leur motivation soit d’accélérer
I’atteinte de leurs objectifs légitimes plut6t
que d’acquérir un avantage déloyal Quoi
qw’il en soit, dans la mesure du possible,
nous recommandons vigoureusement le
principe suivant

Travailler & Uintérieur du systéme

Chaque fois que c’est possible, les
choses exécutables 4 intérieur du cadre
de Vexpérimentation doivent I'étre Il en
résultera une délicatesse d’opération et une
plus grande harmonie parmi la collectivité
des utilisateurs Cette recommandation
vaut a la fois pour les aspects technigues et
sociologiques du systéme

Par exemple, les joueurs ayant le
contrdle, I'univers Habitat serait devenu
beaucoup plus imposant et diversifié si
nous-mémes n’avions pas eu un rdle d’en-
tonnoir technique La génération de
chaque nouvelle région et I’implémenta-
tion de chaque caractéristique devaient
passer par nous, car les joueurs ne dispo-
sajent d’aucun moyen pour ciéer directe-
ment de nouvelles parties de Punivers La
création de régions comnstituait, pour sa
part, une véritable alchimie technique, exi-
geant une pléthore d'instruments secrets
de méme qu’une connaissance pratique du
champ miné auquel équivalent les limites
imposées par le Commodore 64 1l fallait
aussi plusieurs activités de coulisse de na-
ture & gicher les illusions de plusieurs
Aussi, un des objectifs de la prochaine gé-
nération de systémes de type Habitat de-
vrait éire de permettre une implication
heaucoup plus importante des participants



en n’exigeant pas d’eux qu’ils deviennant
des maitres avant de pouvoir le faire

Un autre exemple de travail a I'intérieur
du systéme, cette fois au plan sociolo-
gique, s'illustre bien par I'expérience sui-
vante

Un des événements les plus populaires &
se produire dans Habitat survint assez tar-
divement au cours de 1’expérience Ima-
giné par un des joueurs les plus actifs, de-
venu depuis peu employé de Quantum-
Link, Pévénement se nommait « Le Don-
jon de la mort » Durant des semaines, des
encarts publicitaires parurent dans « The
Rant », le quotidien d’Habitat, annoncant
que le Duo de la frayeur, DEATH et THE
SHADOW, défiait tout étranger d’oser en-
trer dans son fief Bientdt, en périphérie de
la ville, apparut I'entrée lugubre d'un don-
jon, avec bien en vue 4 'extérienr une af-
fiche « Danger ! Entrez & vos risques ! »
Deux opérateurs branchés sur le systéme et
incarnant DEATH et THE SHADOW
étaient munis d’armes puissantes concoc-
tées spécialement pour 1’événement, les-
quelles pouvaient tuer d’un seul coup plu-
tot que douze comme normalement Ces
deux personnages erraient dans le donjon
en tirant sur tous ceux qu’ils rencontraient
Ils disposaient également d’une baguette
magique pouvant réparer tout dommage
qui leur était causé par les autres Avatars,
ce qui les empéchait d’étre tués Pour em-
pirer la situation, le lieu était rempli de
culs-de-sac, de connexions pathologiques
entre régions et d’une variété d’autres dis-
positifs plus vicieux les uns que les autres
et tous mortels 11 était clair que tount ex-
plorateur devait se préparer a « mourir »
plusieurs fois avant de pouvoir s’emparer
du donjon Les primes étaient substan-
tielles 1 GO0 jetons minimum, en plus de
Paccés a une Vendroide spécialisé dans la
vente de banquette magique permettant la
téléportation De plus, ayant été avertis, les
joueurs prirent la précaution de vider leurs
poches avant d’entrer, afin de minimiser le
risque de se faire « ter »

Une soirée, un d’entre nous eut la
chance de jouer le réle de DEATH
Lorsque nous sommes entrés dans le sys-
teme, nous 1’avons trouvé dans un cul-de-
sac aux prises avec quatre Avatars qui s’y

trouvaient coincés Par ailleurs, comme le
dernier opérateur a avoir joué DEATH ne
§’était pas soucié d’utiliser sa baguette ma-
gique pour guérir ses blessures, contre
toute attente DEATH fut soudainement
« tué » dans I'affrontement Comme nous
I’avons déji mentionné, lorsqu’un Avatar
est tué, tout objet qu’il tient en main tombe
sur le sol Dans ce cas, il s’agissait de son
arme spéciale dont chaque coup était mor-
tel, laguelle fut immédiatement saisie par
un des joueurs qui s’enfuit avec elle Ce
fusil n’était pas de ceux qui devaient se
trouver dans les mains des joueurs régu-
liers Que pouvions-nous faire ?

1l s’avéra que ce n’était pas la premidre
fois que cela se produisait Au cours des
massacres de la nuit précédente, le fusil
avait été dérobé de la méme maniére La
personne qui jouait DEATH était un des
opérateurs réguliers du systéme, familier
avee le service régulier de QuantumLink
11 avait immédiatement communigqué avec
le joueur pour lui ordonner de redonner
I’arme

Le joueur considérait pour sa part qu’il
avait pris possession de I’arme dans le
cours normal du jeu et se refusait a la
rendre, mais 1’opérateur le menaga d’annu-
ler son compte et de I'expulser du systéme
s’il n’obéissait pas Le joueur rendit le fu-
sil, mais fut fort perturbé par cette affaire,
tout comme plusieurs de ses amis et asso-
ciés dans le systtme Leur monde modéle
avait été brutalememt violé

Lorsque la chose nous arriva, nous
avons traité I’incident & Yintérieur du réle
de DEATH Nous avons expédié un mes-
sage a I’ Avatar qui avait le fusil, menagant
de la tuer si elle ne le rendait pas Elle ré-
pondit que tout ce qu’elle avait & faire
¢’était de demeurer a I'intérteur des limites
de la ville et que DEATH ne pourrait pas
la toucher (ce qui était vrai si elle restait
dans le systéme) Nous rendant compte
qu’elle étalt astucieuse, nous avons entre-
pris de négocier une entente par laquelle
DEATH lui offrait une rangon de 10 000
jetons en échange de son arme Un arran-
gement cérémonieux fut pris afin de se
rencontrer au centre de la ville pour
I’échange, un troisiéme Avatar agissant
comme intermédiaire afin d’empécher



qu’aucune des partie, ne triche Bien siir,
la nouvelie se répandit et I’échange eut
lieu devant plusieurs spectateuls qui
s'étaient rassemblés Nous avons joué le
r6le de DEATH jusqu’au bout, en y ajou-
tant toutes sortes de petites touches mélo-
dramatiques L’événement fit sensation
On le rapporta dans le journal du lende-
main et toute la ville en parla durant des
jours L’Avatar impliquée conserva une
grande notoriété du fait d’avoir triché LA
MORT, nous avons 1écupéré 1'arme, et
tout le monde fut satisfait Ces deux réac-
tions différentes & un probléme d’opéra-
tion cowant illustient notre point Le fait
d’avoilr opéré a I’intérieur de I"univers mo-
déle du participant a produit des résultats
tigs satisfaisants A "opposé, le choix
d’une méthode expéditive, laguelle impli-
guait de violer Iintégrit€ de I'univers mo-
dele, avait amené de I'incompiéhension et
de la rancceur

La situation présente

Au moment ol nous £crivions cet ar-
ticle (9, le Club Caribe de QuantumLink,
incarnation notd-américaine d’Habitat de
Lucasfilm, est en opération depuis presque
trois ans Il utilise encore notre terminal
frontal original Commodore 64, de méme
qu'une version quelque peu modifiée de
notre logiciel Stiatus d’airiere-plan Le
Club Caribe a actuellement une population
de 15 000 participants

Une version techniquement plus avan-
cée, appelée Fujitsu Habitat, est en opéra-
tion depuis un an au Japon, ou elle est dis-
penible sur NIFtyServe Le terminal
frontal initialement wtilisé est ¥ ordinateur
personnel Fujitsu FM Towns, bien que des
adaptations soient prévues pour d’autres
ordinateurs japonais Cette version du sys-
temne bénéficie de la capacité de calcul ad-
ditionnelle et des capacités graphiques des
nouvelles plates-formes, en plus du CD-
ROM intégré dans le FM Towns pour les
images et le son Quoi qu’il en seit, la vir-
tualité du systdme reste a peu prés inchan-

(9) Publié en anglais en 1991

gée et Fujitsu n’a fait aucune modification
significative & ’interface utilisateur ou a
aucun des concepts sous-jacents

Les crientations futures

Ce travail pourrait connaitie des exten-
sions dans plusieurs directions La plus
évidente serait d’implémenter le systéme
sur des équipements plus performants, les-
quels permettraient des affichages plus
sophistiqués Certaines possibilités d’ex-
tension pour l'interface utilisateur appa-
raissent d’elles-mémes Cependant,
I’orientation qui nous parait la plus intéies-
sante 4 développer consisterait & pour-
suivre sur l'idée que le développement et
I’expansion de 'univers lui-méme de-
vraient faire partie de la sphére de contrdle
de I'utilisateur Une telle option concerne
deux champs de recherche importants que
nous ne pouvons malheureusement abor-
der que tres brigvement

Le premier champ d’investigation
concermerait I’élimination de I’arriere-plan
centralisé Celui-ci constitue un entonnoir
pour les communications et la mise en
eUVIE QUi ne pourra pas soutenir la crois-
sance au-deld d’une certaine envergure
Bien qu’il soit possible d’alimenter des
dizaines de milliers d’utilisateurs avec ce
systéme, il n’est vraiment pas adéquat
pour des millions d’utilisateurs En faire
un sysiéme complétement distribué
présente toutefois des problémes fort diffi-
ciles, dont le plus important est d’empé-
cher de tricher A 1’évidence, le proprié-
taire du nceud de réseaun qui implémente
une partie de I’univers sera porté i orienter
les choses en sa faveur Nous croyons que
ce probleme pourrait se régler au moyen
de systémes d’opération employant des
technologies sécuritaires basées sur les
techniques de cryptogiaphie dite « public-
key » (10)

Le second champ d’investigation
consisterait & intégrer des configurations
de "univers provenant des utilisateurs
Cela demanderait de définir des movens de

(10) RIVEST, SHAMIR et ADELMAN 1978 MILLER et alii, 1987



repiésenter le design et la création de ré-
gions et d'objets comme partie de 'exer-
cice imaginaire Pour y parvenir, il va fal-
loir modifier notre conception de "univers
En particulier, nous ne croyoens pas qu’il
soit possible de garder seciéte la totalité
des éléments de la programmation de sou-
tien pow ceux qui l'utiliseront Toutefois,
ce dont nous avons viaiment besoin, ¢’est
de trouver des abstractions pour ceux de
ces €léments qui peuvent s’insérer dans le
monde imaginaire Bien que cela repré-
sente un défi, nous croyons que c’est émi-
nemment faisable

Conclusion

A notre avis, la caractéiistique qui défi-
nit le mieux un espace cybemétique réside
dans Je partage de I'environnement virtuel,
et non dans la technologie d’affichage uti-
lisée pour transporter les utilisateurs dans
cet environnement Un tel espace cybemné-
tique est réalisable dés maintenant, &
condition de pouvoir se passer de casques
de visionnement et d’autres appareils gra-
phiques cofiteux Habitat est une preuve
vivante de cette position

Il nous parait clair qu’un modéle du
monde orienté ohjet constitue 1’élément
clé de toute implémentation d’un espace
cybernétique Nous croyons maintenant
posséder un apergu des besoins en repi1é-
sentation des données et en communica-
tion d’un tel systéme Méme si nous pen-
sons qu’il est encoie tiop tdt pour
commencer a établir des normes tech-
niques détaillées pour ce genre d’opéra-
tions, il n’en est pas moins temps d’amor-
cer la discussion qui devrait mener a de
telles normes dans I’avenir

Finalement, nous en sommes venus a
croire que le plus grand défi qu’affrontent
les développeurs d’espaces cybemnétiques
consiste & surmonter les problémes asso-
ciés 4 la création et a la gestion d’un uni-
vets Bien que nous n'ayons fait qu'un
bout de chemin avec ces problémes, un
certain nombre de constatations se sont
imposées La plus fondamentale de celles-
ci est que la gestion d’un univers dans 1" es-
pace cybernétique n’a rien de semblable 2

la gestion de "univers inteme d’une appli-
cation pour utilisateur unique, ou méme,
un seivice conventionnel en direct La
tiche ressemble beaucoup plus i celle de
gouverner une véritable nation Les archi-
tectes de 'espace cybernétique peuvent
profiter grandement de I’étude des prin-
cipes de la sociologie et de I'économie,
tout autant que des principes de I'informa-
tiqgue Nous préconisons une approche ou-
verte et évolutionniste, plutdt qu’une ap-
proche centralisatrice de type socialiste

Nous voudrions ajouter un dernier
conseil qui, nous espéions, ne sera pas
percu comme suffisant, méme s’il est un
brin ironique

Soyez vrais, jouez vrai.

Dans une discussion au sujet de 1’es-
pace cybernétique sur Usenet, un inteive-
nant du secteur a ctitiqué le Club Caribe
(I'incarnation actuelie d’Habitat) comme
étant sans intérét 1l fondait sa critique sur
’observation que la plus grande partie de
I’activité consistait en conversations inser-
sées et complément ineptes Ce 4 quoi il
faut reconnaitre qu’il avait en partie rai-
son Cependant, nous espérons que Jes
anecdotes racontées plus haut fournissent
la preuve qu’il s’y passe beaucoup plus
que des échanges de propos ineptes De
plus, rejeter le systéme sur cette base équi-
vaut au rejet des joueurs eux-mémes Il
paient un abonmement pour ce service et
ne considérent pas que ce qu’ils font est
insensé ou inepte car, si ¢’était le cas, ils
ne le feraient pas Une telle suffisance est
une manifestation supplémentaire de ces
planificateurs centralisateurs qui dictent
I’action, un rdle que cet article entier vise
& vous dissuader de rechercher Dans un
systeme réel, destiné & des vraies per-
sonnes, ¢’est une erreur que d’escompter
que les usagers vont entreprendre d’actua-
liser toutes Jes nobles et sublimes activités
que vous y avez incorporées La plupart
d’entre elles ne seront pas utilisées 1. es-
pace cybernétique pourrait bien avoir le
potentiel de transformer 1’humanité, mais
pour ce faire il faudra débuter avec les hu-
mains tels qu’ils sont
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La question que I’on nous pose le plus souvent concerne notre choix du Commedore 64
Beaucoup de gens pensent qu’il s’agissait d’une décision technique, mais la véritable ex-
plication est commerciale et non technologique A [’origine, Habitat a été développé par
Lucasfilm en tant que produit commercial pour QuantumLink, un service en direct exclusi-
vement réservé i ce moment-1a aux propriétaires de Commodore 64 Au début du projet
(1985), le Commodore 64 était le plus répandu des ordinateurs sur le marché récréatif De-
puis, il a connu un déclin énorme & la fois sur les plans commercial et technique Quoi
qu’il en soit, au moment de démarrer le projet nous n’avions aucun choix de plates-formes
Le contrat lui-méme spéeifiait que te Commodore 64 devait servir de terminal frontal, tan-
dis que le systdme central de QuantumLink (une panoplie de mini-ordinateurs Stratus pou-
vant tolérer des défauts) devait constituer 1’arriére-plan

Habitat incorpore un systéme économique complet avec sa monnaie et ses banques Son
unité monétaire est le jeton, reflétant le fait qu’il s’agit d’une économie fictive (jeton est la
traduction de Token, comme dans 1’expression anglaise token économy) , mais également
payant tribut 4 la longue association des jetons et des jeux vidéo Incidemment, le jeton
d’Habitat est un disque de matiére plastique & 23 facettes et légérement plus grand qu’une
piéce de un franc Du c6té face, on a un portrait de Vernon Vince ¢t la devise « Fiat
Lucre », tandis que le teXte « Bon pour un passage » apparait c6té pile Toutefois, ces dé-
tails sont trés difficiles a inscrire sur 1’écran d’un Commodore 64

Traduit de 'anglais par Jean ROY
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