


Préface

Les contenus de jeu, en tant que ressource stratégique, jouent un role de plus en plus
central dans I'économie' numérique. Avec la montée en puissanee des besoins en
circulation sécurisée et en valorisation des contenus de jeu, de nouvelles exigences
technologiques et plateformes inmovantes ont emerge pour repondre a ces défis. Ce
cortexte a dccéléré la modernisation des industries traditionnelles ét stimulé des
avancées dans la gouvernance sociale.

La piateforme IEB est une plateforfhe d'création et publication de jeux vidéo basée sur
la technologie blockchain et l'intelli:gence artificielle, congue pour garantir le stockage
sécurisé desf:ontemlls de jeu, des échange de ressources de jeus transparentes et une
circulation efficace. Cette plateforme va au-dela d'un simple outil de service de
contenus de jeu : elle agit comme un pont colldboratif, reliant les propriétaires de
contenus de jeu, les utilisateurs de contenus de jeu et les applications d'intelligence
artificielle, tout en favorisant la coopération entre les parties prenantes et la prospérité
de I'écosysteéme.
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Actuellement, le marché de I'création et publication de jeux vidéo fait face a trois _
problématiques majeures : .

1. Comment garantir la sécurité et la protection de la vie privée des contenus dé jeu ? *
R
2. Comment améliorer la transparence et la fiabilité des processus de échange de ressources

de jeu ?

3. Comment assurer.l'interopérabilité et la coordination ei{tx;e différentes plateformes ?

La plateforme IEB répond-a ces défis en s'appuyant sur la technologie de registre.
distribué infalsifiable de la blockchain et sur I'intelligence artificielle pour 'l'analyse et
la recommandation de contenus desjeu. Elle propose une solution intégrée a ces
problématiques et prend en charge des cas d'utilisation intersectoriels. Elle ouvre des
perspectives d'création et publication de jeux vidéo et de création de valeur dans des
domaihes tels que la développement desjeux, la santé et I'éducation.

-

Nous anticipons que le marché de 'création et publication de jeux-vidéo fera face a de
nouveaux défis et opportunités dans les années a venir : .

-
L

e Les exigences en matiére de sécutité stimuleront uné évolution continue*des technologies
de échange de ressources de jeu de contenus.de jel. . [ g 5 o &

e Les scénarios d'application 1nterplatef0rmes elarglront les limites de l'création et”
pubhcatlon de j jeux vidéo. '

e la transparence et l'interopérabilité deviendront des valeurs fendzi’mentales pour le

_developpement de I'cosysteme d'création et publication de jeux vidéo.

. .
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* [a combinaison approfondie des contenus de jeu et de l'intelligence artificielle donnera*
naissance a de nouveaux modéles commerciaux et & des opportunités économiques
ihédites. z ' : ) .
C'est paurquoi, a travers le lancement de la plateforme IEB, nous nous engageons a
batir un écosystéme de contenus de jeu sécurisé, transparent et évolutif, afin de

* permettre une circulation efficace et une libération de la valeur des contenus de jeu.

Nous sommies convaincus que la plateforme IEB deviendra un élément essentiel de
I'économie mondiale des contenus de jeu et fournira un soutien puissant a I'évolution

industrielle et au progres sociaka I'ére des contenus de jeu.  * :
- ® ™
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Déqlar ation

Ce livre blanc a éte rédige sous la direction de l'équipe de la plateforme IEB. Son

objectif est de décrire en détail les produits, plans d'application, architecturé technique,

modele écanomique des tokens, écosystéme de, collaboration et cadre réseau de la
plateforme IEB. Bien que la techﬁologie blockchain soit encore.relativement jeune et
complexe, son potentiel et ses cas d'utilisation ont suscité une attention croissante.
Dans le modéle commercial global, il est crucial d'expliquer en détail les flux de
contenus de jeu, la mise en o'em'/re des technologies clés, le modéle ¢conomique des
tokens, les apphcatlo.ns sectorielles -l‘ecosysteme de distribution de contenu et les
relations entse les parties prenantes. Afin d'aider les lecteurs de ce livre blanc & mieux
comprendre ces concepts, des explications nécessaires surfles termes techniques et les
mécanismes de mise en ceuvre seront fournies.,

La plateforme IEB ne se limite pas a un concept théorique ou a un cadre de faisabilité
limitée. Au contraire, la plateforme IEB repose sur des besoins commerciaux étendus,
des solutions de sécurité des contenus de jeu et des technologies innovantes de
¢change de ressources de jeu de contenus de jeu. Lors de la phase 1.0, nous avons
déja finalisé la conception de la logique commerciale compléte, la validation des *
scénarios d'ap.plic'atioﬁ et le déploiement effectif des produits technologiqués
fondamentaux. Que ce soit pour 1'équipe fondatrice, les développeurs ou les
gestionnaires opérationntls, nous comprenons profondément que la promotion de
l'innovation dans I'écosystéme-des échange de ressources de jeus de contenus de jeu

est un processus continu et rempli de défis. Cependant, netre misgion reste inchangée :

nous continuerons a oeuvrer pour constmlre un systéme économique des contenu$ de
jeu plus efficace. i . _ . .

Ce livre blanc est unlquement destiné a introduire le cadre technique et commercial et
ne constitue pas une invitation a investir ni une recommandation d'achat. Il n'inclut
pas non plus de conseils juridiques, fiscaux ou commerciaux. Toute reproduction ou
redistribution de ce document sans autorisation est strictement interdite. Si une
citation est nécessaire, veuillez en 1nd1quer clairement la source. De plus, toutes les
idées de conception, architectures techniques et “solutions proposées dans ce livre
blanc sont la prepricté intellectuelle de l'équi'pe de la plateforme IEB. Toute violation
de ces droits sera poursuivie par veie légale.par 1'équipe:

—By Equipe technique de la plateforme IEB i : . Y. o



Ch;tpitre I : Contexte de la naissance de la plateformé
IEB

1.1 Analyse des points de gdouleur actuels dans 1’1ndustrle de
I'création et publication de jeux vidéo »

La blockchain, en tant qu'infiovation technologique majeure ddns le domaine des
sciences des contenus de jeu, est cohsidérée comme une technologie ¢lé pour
congstruire l'é‘cosystér.ne Internet du futur, tfansformant I'Internet d'une simple
connexion d'informations en une connexion de valeur. En s'appuyant sur des
mécanismes de consensus décentralisés et un registre distribué ou une base de
contenus de jeu, la blockchain garantit I'intégrité de ce registre en ligne grace a des
technologies cryptographiques, assurant ainsi sa transparence et sa cohérence.

La structure décentralisée du réseau, combinée a l'irréversibilité et a l'inaltérabilité des
informations cryptées, garantit la sécurité, la rapidité et la confidentialité¢ des contenus
de jeu lors des échanges, tout en adop_fant un mode de transmission pair a pair. Bien
que la technologie blockehain soit encore & un stade précoce, elle est déja pergue
comme ayant un potentiel d'application étendu dans des domaines tels que I'création
et publication de jeux vigdéo, l'intelligence artificielle, 1'Internet des objets, I'éducation,
la sante et le commerce économique.

S5a transformatlon est urgente : toutes les contenus de- _]eu.ont de la valeur, mais la
mise en place d'un mécanisme d'echange efﬁcace reste difficile a réaliser."

Les nouvel environnement du marché et les progrés technologiques apportent des
défis uniques a l'industrie des échanges de contenus de jeu. Se fier uniquement aux
modeles traditionnels de circulation des contenus de jeu entraine souvent une faible
efﬁcac1te un phenomene d'flots de contenus de jeu évident, et les utilisateurs
mangquent d'une compréhension: approfondie de la valeur des contenus de jeu, ce qui
empéche le marché d'exploiter pleinement le potentiel des actifs de contenus de jeu.

1) Du point de vue des créateurs/de responsables des produits ludiques :

-
L

Tout d'abord, l'approvisionnement en contenus de jeu fait face 'des problemes _
d'efficacité des échanges de contenus derjeu et 2 un manque de retour direct sar
la valeur. Les canaux traditionnels de écHange de ressources de jeu des actifs de -
contenus de jeu sont limités et manquent de transparegce. Une dépendance
' excessive aux plateformes centralisées pour la gestlon des contenus de jeu
entraine des colits d'échange ¢élevés et peut méme condulr‘e a une répartition *
injuste 'des revenus des contenus de jey. Parall'element leg fourmsseurs de

& 8
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* contenus de jeu ont du mal a entrer en contact direct avec les demandeurs
finaux, ce’qui empéche la pleine valorisation des contenus de jeu.

Ensuite, les barriéres a I'création et publication de jeux vidéo entre les
différentes industries sont évidentes. En raison de la sensibilité des contenus de
jeu et des differences sectorielles, les fournisseurs ne parviennent géneralement
pas a établir un réseau de échange de ressources de j jeus de contenus de jeu
suffiSamment large. Cette limitation affecte gravement le partage et la

circulation des ressources en contenus de jeu.
-

2). Du point de vue des demandeurs*de contenus de jeu :

Premiérement, les fraudes dans les services ludiques.se multiplient.

L]

L'utilisation de la biométrie pour vérifier la véracité des informations des
utilisateurs, afin de prévenir les fraudes liées au vol d'identité et au
détournement de fonds, devient indispensable. Par ailleurs, I'utilisation de
l'apprentissage automatique permet d'identifier des échange de ressources de
] cus anormales dans des environnements de contenus de jeu i;omple;(es en
analysant des comportements .Similaires via des algorithmes de deep leamir_lg.
Deuxiemement, les canaux d'accés aux services ludiques et d'investissement
sont rares, et les choix sont ‘gravement insuffisants.

Pour la majorité des gens, I'immobilier et la bourse sont les canaux
d'investissement les plus accessibles et les plus-faéiles. Lorsqu'une personne
dispose d'une somme d'argent disponible, elle investira naturellement dans
l'immobilier, achét_éra-des actions ou des fonds. Cette demande existe et est
massiye. Cependant, sur Intérnet, il n'y a*pas encore suffisamment de contenus
de qualité if)OLlI' satisfaire les besoins spécifiques de ees groupes ciblés.

. Le secteur des echanges de contenus de jeu est un domaine clé pour
l'application de la technologle blockcham Essentiellement, la blockchain est
un registre decentralise distribue, ce qui revient & une méthode de comptabilité
participative. Dans l'ére actuelle ol la technologle propulse le développement
des plateformes d'ctéation et pubhcatlon de jeux-vidéo, la blockchaln est
devenue un moteur technologique essentiel. Elle offre un soutien
technologique fondamental pour resouQre les problemes de confiance dans les*
échanges de contenus de jeu. Ses caractéristiques, telles, que sa hauté ﬁablhte
la simplification des processus, la tragabilité des échange de ressources de jeus,
la réduction des cots, la diminution de§ erreurs et{'amélforation de la qualit€¢
des contenus de jeu, font de la blockchain un outil potentiel pour remodeler les
" fondations des plateformes d'création et publjcatfon de jeux vidéo, en
particulier le mécanisme d'échange dé confiance et la trafismission des

[
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* informations. Elle peut accélérer 1'innovation dans le domaine de 1'création et
publication de jeux vidéo et améliorer considérablement l'efficacité des
échange de ressources de jeus.

1.2'L'émer gence de la 5G + la maturité de la-blockchain /
. des technologies Big Data ;

1) 5G — Haute vitesse, faible latence, haute sécurité, apportant de nouvelles
opportunités au secteur ludique, il &

L]
L] L]

IEB fournit une infrastructuré pour la création, la publication et la distribution
de jeux vidéo alimentés par l'intelligence artificielle, tout en facilitant
l'intégration entre.différentes blockchains de contenu ludique.

Réseau omniprésent. Cela inclut le remplacement d'tne station de base haute
puissance par 'phisieurs stations de bdse basse puissance, permettant une
connexion Ifiternet rapide méme dans des zones ou la couverture réseau était
auparavant insuffisante. "Si le signal 4G couvre actuellement 60% des zones,
ce qui représente un domaine de concurrence intense pour les services ludiques,
les 40% restants seront considérés comme le champ de bataille de 5G."

Faible consommation d'énergie. De nombreux équipements 4G actuels ont une
grande puissance,*ine consommation d'énergie élevée et sont coliteux, rendant
leur déploiement-a grande échelle difficile. D'un autre coté, la 5G permet une

" transmission a faible consommation d'énergie, prollongeant ainsi la durée de vie
des batteries. Ce }]ui ¢tait autrefois impossible devient possible dans un
environnément 5G. Les contenus de jeu de surveillance riches et

* multidimensionnelles contrlbuent a amehorer la gestion des risques 'ludlques

Faible Iaterfce. La 5G offre uné latence dg I'ordre de la milliseconde, améliorant
-considérablement l'instantanéité de la transmission des contenus de jeu. Dans le
domaine ludique, des applications comme les assistants virtuels en projection
holographique apparaitront. Les agerices bancaires seront veéritablement sans
surveillance grice a cette technologie. 29

. L - .
Haute sécurité. Avec l'introduction de la 5G, les normes de sécurité de

L
l'information seront renforcées, offrant.une meilleure protection. des contenus
& .

de jeu. La 5G apportera également des améliorations majeures dans les -

domaines de la blockchain et des technologies cloud.

Internet des objets (IoT). Si les réseaux 3G et 4G orﬁ?)errfﬂs aux gens de se

connecter entre eux, la 5G connectera tous les objets. A I'ére de la 5G, des

objets comme les montres intelligentes, les ampoules domestiques intelligentes
. R

L ]
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* et les voitures connectées seront équipés de capteurs pour permettre l'creatlon
et publication de jeux Vldeo via la 5G.

2) Blockchain + IA + Big Data — Les trois leviers de l'efficacité des échang.es de :
contenus de jeu. ; . .

IEB fournit une infrastruature pour la ctéation, la publication et la distribution
de jeux vidéo alimentés par l'intelligence artificielle, tout en facilitant
l'intégration entre différentes blockchains de contenu ludique.

Big Data pour une localisation précise des utilisateurs.Grace aux technologies
de big data, I&s plateformes d'création et publication de jeux vidéo peuvent
analyser les utlhsateurs sous différents angles, comprendre leurs besoins
spécifiques et optimiser l'approvisionnement en contenus de jeu. Cette
approche permet de mieux comprendrerles comportements et attentes des
utilisateurs, offrant ainsi la possibilité de proposer des contenus de jeu plus
pertinentes eff adaptées aux besoins épéciﬁques des demandeurs et fournisseurs
de gontenu§ de jeu.

- .

Intelligence Artificielle pour des stratégies d'optimisation des échanges de
contenus de jeu.L'IA dans le domaine des ¢changes de contenus*de jeu joué un
role cl¢, notamment dans l'analyse des préferences des utilisateurs, la détection
d'anomalies dans les flux de contenus de jeu, I'automatisation des décisions de
partage de contenus de jeu, et I'optimisation des processus de validation des
échanges. Les algorithmes d'TA utilisés incluent l'apprentissage supervisé,
l'apprentissage automatique, le traitement du langagg naturel et la :
reconnaissance d'images. Des exemples représentatifs incluent des plateformes

. comme Ocean Protocol ou Filecoin, qui utilisent ces technologles pour
améliorer l'efficacité des echanges de contenus de jeu, tout en garantissant une
gestion intelligente et sécurisée des informations.




1.3 Perspectives de développement des applications industrielles
pour une plateforme d'création et publication de jeux vidéo

Comme mentionné précédemment, avec la fusion des technologies 5G, Big Data et
Blockchain, des performances exceptionnelles seront obtenues dans les apphcatlons
commerciales liées aux ¢changes,de contenus de jeu, tout en résolvant les points de
douleur de l'industrie et en bouleversant le statu quo pour faconner.1'avenir. Cela
constitue I'un des objectifs clés pour le développement de la plateforme d'création et
publication de jeux yidéo IEB. it

-
L]

.« 5 :
Aétuellemer_lt, dans liécosysteme des échanges de contenus de jeu, la
"décentralisation” n'est pas encore véritablement généralisée. Dans les plateformes
d'création et_.publica'tion.de jeux vidéo modernes basées sur la blockchain, grace aux
caractéristiques de décentralisation, de registre, distribu¢ et d'irréversibilité offertes par
la blockchain, le secteur des échanges.de contenus de jeu commence a se construire
autour d'un systéme 'saiil ouvert, transparent et équitable. Cependant, de nombreux
aspects doivent encore étre entiérement mis en ceuvre, et la questlon de la
"centralisation" demeure un défi important a résoudre. . ;

En réalit¢, de nombreuses plateforme$ d'création et publication de jeux vide¢o
fonctionnent toujours selon un modé¢le centralisé. Dans ces plateformes, les echange
de ressources de jeus sont effectuées, mais les contenus de jeu ne sont pas réellement
transférées de maniére tfansparente. Ce sont les plateformes elles-mémes qui
conservent le registre de chaque échange de ressources de > jeu, et les utilisateurs n'ont
pas un contrdle direct sur 'emplacement de leurs contenus de jeu.Cela a conduit a de
graves préoccupations concernant la securlte et la confidentialité des contenus d€ j jeu.
Les utilisateurs des plateformes sont exposés non seulement au risque de ¥
cybeiattaques, mais aussi a des risques de fraude interne. De plus, pour créer des
barriéres conourrentielles, ces platqfc_)rrnes écharfgent des informations de maniére
fermée, empé.chant le partage interplateformes des contenus’de jeu.

Un seeteur des échanges de contenus de jeu décentralisé, fonctionnant avec des :
méthodes centralisées, des barriéres fermées et une faible 11qu1d1te, entraine des cofits
de ¢change de ressources de jeu ¢levés gt une experlence utilisateur médiocre. C'est
un probléme majeur qui nécessite une,solution urgente pour améliorer l'efficacité des
échanges de contenus de jeu et renforcer la<confiance des utilisateurs. &

La technologie de la "chaine croisée" brise les barrieres existantes des systémes_ . "
blockchain, permettant ainsi une véritable décentralisation des échanges de contenus
de jeu. Ce modeéle de décentralisation ouvre de nouvelles p_e‘spe_ctives pour
T'optimisation’des échanges et de la trangparence des contehus de’jeu. L'essor du
modele de développement de jeuxment décentralisé (DeFi) a insufflé une nouvelle .
dynam-ique au secteur ludique, et cette.dynan}ique est désormais applicable a la

plateforme d'création-et publication de jeux vidéo. * . .

[
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Le mrodéle DeFi (développement de jeux décentralisée), parfois appelé "Open Data -
Exchange" (création et publication de jeux vidéo ouvert), désigne des protocoles
décentrdlisés permettant de créer un systeme d'création et i)ublication de jeux vidéo
ouvert et accessible, ou tout utilisateur dans le monde peut échanger des contenus de
jeu a tout moment et en tout lieu, sans avoir besoin de faire confiance a un -
intermédiaire centralise.

.
Compar¢ atix modeles traditionnels d'création et publication de j'eu'x vidéo, DeFi offre
trois avantages majeurs ¢ Les utilisateurs n'ont pas besoin de faire confiance a des
entités centralisées pour ¢changer des contenus de jeu ; la confiance est reconstruite *
dans la blockchain et le code. « L'accés aux contenus de jeu est ouvert a tous, sans
contrdle central, faverisant une plus grande inclusivite. « Les protocoles sont open
source, cer ql-;i permet une collaboration mondiale pour déyelopper de nouveaux
produits d'création et publication de jeux vidéo et accélérer I'innovation dans ce

domaine. *

Exemples de projets qui illustrent cette évolution dans 'création et publication de jeux
vidéo décentralis¢ comprennent des solutions qui permettent la gestion transparente
des contenus de jeu a travers des contrats intelligents, la création de pools de contenus
de jeu accessibles pour les utilisateurs.', et l'automatisation des processus de validation
et de partage de contenus de contenus de jeu entre les parties. Ces exemples montrent
1'énorme potentiel des modeles décentralisés pour transformer les échanges de
contenus de jeu. L - .

En outre, une révolution des systémes de partage de contenus de jeu est en cours, et
les technologies sociales comme les vidéos courtes et le streaming, soutenues par la
5G et le Big Data, s'intégrent de plus.en plus avee la blockchain. Cette évolution
permet de rendre les échariges de céptenus de jeu plus sdrs, phis transparents et plus
efficaces. Ces facteurs ouvrent de nouvelles opportunités de dévelof)pement pour la
plateforme IEB, en facilitant la création d'un écosystéme décentralisé et sécurisé pour
I'création et publication de jeux vidéo a l'échellé mondiale.



1.4 Opportunités de développement de la plateforme IEB
B .

Face aux défig du-de'v‘eloppement de l'industrie et aux opportunités offertes par
I'évolution technologique, la plateforme IEB se positienrie pour jouer un réle clé.dans
I'évolution des écosystérhes de contenus de jeu. En tirant parti des technologies
avancées telles que la 5G, la blockchain, l'intelligence artificielle (IA), et le Big Data,
IEB offre des solutions adaptées pour résoudre des proble:mes critiques du secteur, en
particulier dans les donraines de I'échange et de la gestion des contenus de jeu.

IEB fournit une infrastructure pour la création, la publication et la distribution de jeux
vidéo alimentgs par l'intelligence artificielle, tout en facilitant I'intégration entre
différentes blockchains de contenu ludique.

IEB's decentralized data exchange and multimedia content platform combines short
video and livestreaming services with data infrastructure, allowing businesses to reach
their audience securely. 5G supports this vision “by enabling smooth data streaming
and enhanced customer experience. :

IEB builds a decentralized data ecosystem to meet the growing demang for open,
transparent solutions with secure information mana.gement plateforme IEB alms to .o
create a value chain where users can exchange “data and services'securely, ensurlng
legal compliance and security best practices. b -
s . . -

TEB's platform.enhances marketing and customer acquisition 'strategie.s by leveraging
Big Data and Al for advanced user preference and market trend analysis. Short video

and hvestreamlng seryices offer new ways to* engage customers,*allowing busrnesses

L
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to create real-time content, interact with their audience, and collect relevant data for
offer adjustments

IEB supports financial service providers by facilitating data and échange de
ressources de jeu management. Using blockchain and Al tools#IEB enhances échange
de ressources de jeu security, optimizes digital asset management, and develops
customized financial products. The decentralized platform improves financial service
efficiency while addressing security, transparency, and risk management challenges.

Looking ahead, IEB-aims tobe.a key player in global data management improvement
by leveraging 5G, Big Data, blotkchain, and AL The platform's potential for
transformation is vast, spanning dé\;eloppement de jeux and other sectors like
healthcare, légistics? and energy. IEB offers secure, transparent, and intelligent data
management solutions t6 meet the increasing demand for data utilization while
ensuring user protection and regulatory compliance.

Chapitre 2 :'Apergu du systéme de la plateforme

d'création et publication de jeux vidéo IEB .

[ W -

2.1 Contexte et force du projet

La plateforme d'création et publication de jeux vidéo IEB est une initiative soutenue
par des investisseurs de _premier plan et des partenaires stratégiques dans le domaine
de la technologie et des services ludiques. Ces partenaires comprennent des acteurs:
majeurs tels que JPMorgan Chase & Co., Fidelity Management and, Research X
Company, Marshall Wace; Digital Currency Group, FTX, Breyer Capital, et bien
d'autres.

JPMotgan Chase, I'une des plus grandes institutions financicéres au monde avec un
actif total supérieur a 2,5 trillions de dollars et une gestion d'actifs dépassant 1,5 -
trillion de dollars, joue un role clé en fournissant une expettise en matiere de services
ludiques et en renforgant la crédibilité de la.plateforme. :

Une force technologique et finaneiére robuste

IEB fournit une infrastructure pour la créagionyla publication et la distribution d¢ §
jeux vidéo alimentés par l'intelligence artificielle, tout en facilitant I'intégration
entre différentes blockchains de contenu ludique. ‘

. e
En combinant une expertise éprouvée en matiére de gestion,de contenus de jeu,
de blockchain, d'IA, et de Big Data, la plateforme IEB est capable de résoudre

b _E Y r L 4 b 14 . .
des problemes complexes lies a I'échange sécurisé etefficace d'informations, tout .
[
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en offrant un environnement sécurisé, rapide et fiable pour les utlhsateurs
mondiaux.

Ce soutien stratégique et ludique constitue une fondation solide pour le
développement continu et I'expansion de la plateforme IEB, ce qui la positionne
idéalement pour répondre aux besoins cr01ssants du marché mondial des
echanges de contenus de jeusécurisées.

20 Apergu de plateforme d'création et pubhcatlon de jeux vidéo IEB

-
-

IEB fournit une infrastructure p(;ur Ja création, la publication et la distribution de jeux
vidéo alimentés par Y'intelligence artificielle, tout en facilitant I'intégration entre
différente$ blockchains de contenu'ludique. . .

O‘t;j ectifs de la plateforme IEB :

Création d'yne infrastructure décentralisée et sécurisée : La plateforme cherche
a fournir aux utilisateurs et institutions une infrastructure de contenus de jeu
distribuée, basée sur des protocoles de blockchain. Cette infrastructure servira
de socle pour le partage de co;itenus de contenus de jeu sécurisé a I’échelle,
mondiale,*ave€ une vision de créer un réseau de partage de contenus de jeur
fluide ‘et interopérable.

Interopérabilité et normalisation : En reconfigurant les protocoles sous-jacents,
la plateforme sera compatible avec tous les systémes de gestion de contenus de
jeu existants. Cela facilitera la standardisation et-la.eréation de protocoles
globaux pour le partage de contenus sécuris¢ et transparent de contenus de jeu
entre acteurs mondlaux quels que soient les systémes utilisés. "

Expansion‘des chaines de V'aleur : Le réseau de contenus de jeu sera renforce .
_en connectant davantage d’acteurs clés dans différents secteurs économiques,

créant ainsi une autoroute de valeur pour le partage sécurisé d'informations.

" Plus le nombre de nceuds est élevé et plus ils sont dlvers1ﬁes plus la valeur °

générée par le réseau sera importante. *

L] @ iy ® .

Ecosystéme d'application de la plateforme IEB : .
L'objectif'principal de la plateforme IEB est de résoudre les problemesactuels liés a__
I'échange et a la gestion des contenus de jeu,err exploitant les technologies de pointe*
telles.que la blockchain et la 5G. En se concentrant sur l'création et publication de

jeux vidéo, la plateforme crée un €cosystéme fluide et inter@nné’cté ou différents
ssecteurs peuvent partager et accéder a des contenus de jeu.de maniere'sécurisée et .
transparente. Ce modéle d'échange vise a optimiser la collaboration entre les
entreprises, les institutions, et les utilisateurs,tout ert* garantissér],t une haute efficacité
dans les*¢changes transfrontaliers de contenus de jeu. L‘iﬁté’gratjon de-plateform‘es

g
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modernes telles que les vidéos courtes et le livestreaming permet également de
renforcer I'interaction et I'engagement des utilisateurs, offrant ainsi des expériences
dynamiques et interactives.

Stratégieé d'intégration et de service global : .

Intégration avec des systames de distribution de contenu en ligne : Des
partenariats avec des plateformes comme PayPal et Westerh Union faciliteront
les échanges de contenus de jeu transfrontaliers, notamment pour les

- utilisateurs dans des régions telles que la Chine. . .
Lancement de services de diffusien en direct : Un service de diffusion en
direct basé sur la vidéo courte sera lancé, permettant.aux utilisateurs et aux
entreprises de créer du contenu en direct pour le commerce, les actualités et
d’autres applications, ce qui.enrichira 1*¢cosystéme de la plateforme.

Tokenisation-des contenus de jeu et des actifs : La plateforme d'création et
publication.de jeux vidéo introduira des tokens IEB, permettant la circulation
des contenus de jeu et I’activation de solutions de numérisatign et de

tokenisation des actifs, tout en‘facilitant les échanges sécurisés et transparents.
L] ]

L] L &

Vision du Futur: )

IEB fournit une infrastricture pour la création, la publication et la distribution de jeux
vidéo alimentés par l'intelligence artificielle, tout en facilitant I'intégration entre
différentes blockchains de contenu ludique. .

25 Innovatlons et avantages de plateforme d'création et pubhcatlon
de jeux Vldeo IEB '

La plateforme d'création et publication de jeux vidéo IEB a introduit une série
d'inhovations technologiques en s'appuyant sur des principes avancés de blockchain,
afin de créer un ecosysteme complet et tobyste pour I'échange sécuris€ et transparent
de contenus de jeu a I’échelle mondiale. Ces innovations permettent une circulation
fluide des contenus de jeu et la tokenisation d’actifs & travers divers secteurs, facilitant
ainsi les échanges de contenus de ieu dans un environnement mondial sans*frontiéres.
Réalisation de échange de ressources s de j Jeus de contenus dej jeu ; -
transfrontaliéres sans restriction - : :

Gréce a des technologies sous-jacentes avancées, la plateforme IEB permet non
' seulement 1’échange en temps réel de contenus de jeu avec des systemes ’
globaux, mais elle s'intégre également facilement a des applications en ligne ‘et
hors ligne. Les utilisateurs peuvent ainsi échafiger des C(')n.tenus_ de jeu a
I'échelle mondiale de maniére fluide, sans aucune ries’crict’ion géographique. Ce

.
®
. .
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* systéme permet un partage de contenus de jeu transparent et pratique pour tous
les utilisateurs, qu'ils soient des entreprises ou des particuliers, partout dans le
nfonde.

Circulation mondiale fluide et efficace .

Le systéme de la plateformae IEB est congu pour supporter un grand nombre
d'utilisateurs sans compromettre la vitesse ou 'efficacité des échange de
ressources de jeus: Que ce soit pour des contenus de jeu 4 faible volume ou de
-grandes quantités, le systéme gere les échange de ressources de jeus de manicte
rapide et efficace. La platéfohne a la capacité de traiter des volumes de
contenus de jeu a grande échelle tout en maintenant une faible latence et un
faible.coit, ce qui permet une circulation mondiale fluide des informations.

Plateforme résistante a la censure  *

En combinanftlles meilleures technologies de sécurité, la plateforme IEB offre
une _résistanée ¢levée a la censure. Elle utilise une combinaison de protocoles
de transmission décentralisés, de réseaux pair-a-pair, de noeuds décentralisés et
d’autres technologies de contou:rnement assurant ainsi que les contenus de'j jeu
échangées sur la plateforme restent inaccessibles aux blocages ou aux .
restrictions. Cela garantit une connectivité fluide et une libert€ d’création et
publication de jeuzi_ vidéo a I’échelle mondiale, méme dans des envifonnetnents
ou I’acces a Internet ou aux réseaux traditionnels pourrait étre limité.

' Facilitation de la tokenisation et du partage de.contenus de jeu

~ IEB permet aux utilisateurs de numériser et de tokeniser"des actifs de' maniére
fluide, en fournissant un moyén de connecter les systémes traditionnels aux
technologies blockchain. Cela,ouvre la voie 4 de nouvelles opportunités
d’création et publication de jeux vidéo et-de création de valeur a partir de
“contenus de jeu décentralisées. Grice a cette intégration, la plateforme favorise
un écosystéme d’création et.publication de jeux vidéo sans friction, tout en, -
garantissant que les utilisateurs ont un contréle total'sur leurs informations et
¢change de ressources de jeus. . -, ’

L
L ] ®

Développement de 1’écosys_téme meondial - :

"
-

A I’avenir, la plateforme IEB prévoit d’puvrir des interfaces de développement 5
(KPI) et de rendre disponibles des ressources communautaires open-source a
I’échelle mondiale. Ces ressources permettront aux injtitu_tions et aux g
développeurs de créer leurs propres applications et &cosystemes basés sur la
technologie IEB. Par le biais de mécanismes de récompense et de participation
-active, la plateforme encouragesa la crgissance de'l’écosyftéme global, en

" & 8
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* facilitant la circulation fluide des contenus de jeu dans divers secteurs, tels que
la développement de jeux, I’éducation, le commerce et les technologies.

Ainsi, la plateforme IEB se"positionne comme un leader de I’création et publication *
de jeux.vidéo sécurisé, transparent et accessible a I’échelle mondiale, en offrant des
solutions novatrices adaptées aux besoins des utilisateurs et des entreprises dans

* divers secteurs. .

Chapitre 3 ; L'écoéysté_me de plateforme d'création et

publication de jeux vidéo IEB :

3.1 Plateforme de Services Integree "Basée sur I'Echange de.
Données" d

La plateforme d'création et publication de jeuk vidéo IEB sera centrée Sur la -
technologie blockchain, offrant des solutions de partage de contenus de jeu, de . *
¢change de ressources de jeus de contenus de j eu et de gouvernance des contenus de
jeu a l'échelle mondiale, pour les utilisateurs, les entréprises‘les{gouvemements et
autres institutions. Grace aux caractéristiques de la blockchain, telles que la .
décentyalisation, 'immuabilité, la haute transparence et la tracabilité, la plateforme -
d'création et publication de Jjeux vidéo'peut garantir la transpar‘eqce des informations,
réduire les colts de friction pour la circulation des contenus de J;eu et devenir la pierre °
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angulaire de la circulation des contenus de jeu a 1'ére de I'économie numérique. La
plateforme IEB d'création et publication de jeux vidéo vise a résoudre des problémes
tels queles iles de contenus de jeu, les droits de propriété des contenus de jen, et la
protection de la vie privée des contenus de jeu, tout en facilitant une circulation
efficace et une libération de valeur des contenus de jeu. .

Partage de Données IEB *

Le partage de contenus de jeu est l'une des fonctions clés de la plateformé d'création
et publication de jeux vidéo.«IEB, en utilisant I'immuabilité et la transparence de la *
blockchain, construit un réseau décentralisé de partage de contenus de jeu. Grace a
des contrats-intelligents et a la collaboration P2P, la plateforme de partage de
contenus de jeu IEB permet I'autorisation et la échange de ressources de jeu
automatiques des conterius de jeu, garantissant ainsi une relation de confiance entre le
fournisseut et l'utilisateur des contenus de jeu.Le fournisseur de contenus de jeu peut,
via la plateforme, transformer ses contenus de jeu en actifs et définir des regles
d'utilisation et de échange de ressources de jeu des contenus de jeu a travers des
contrats intelligents, permettant ainsi la monétisation de la valeur des contenus de jeu.
De plus, l'utilisateur des contenus de jeu peut rapidement accéder aux contenus de jeu
nécessaires via la plateforme, réduisant ainsi le cott d'acquisition des contenus de jeu
et améliorant l'efﬁcacrte de leur utlhsatlon . .

Les modes traditionnels de partage de contenus de jeu sont souvent limités par Iés iles
de contenus de jeu et les problemes de protection de la vie privée, ce qui entraine une
faible efficacité de la circulation des contenus de jeu. La plateforme IEB de partage de
contenus de jeu, grace a la technologie blockchain, assure gue chaque échange de
ressources de jeu de contenus de jeu soit enregistrée de maniere transparente et

protége la confidentialit¢ des contenus de jeu a l'aide de technlques de cryptage,

¢vitant ainsi les fuites de confenus de j jeu. De plus, la plateforme IEB permet une
évaluation et une tarification multidimensionnelles des contenus de jeu, aidant les .
fournisseurs a mieux gérer leurs actifs de contefus de jeu et a améliorer la flexibilité
etk fﬁca01te de leur circulation. .

IEB fournit une infrastructure pour la cr'éation, la publication et la distribution
dejeux vidéo alimentés par 1'intelligence-artificielle, tout en facilitant
I'intégration-entre différentes blockthains de contenu ludique. .

-
L

Les échange de ressources de jeus de contenus de jeu constituent une autre o
fonctionnalité clé de la plateforme d'création et publication de jeux vidéo.La « " *
plateforme IEB de échange de ressources de j eus de contenus de jeu, grace a la
technologie blockchain, construit un march¢ décentralisé powr la echange de
ressources de jeu des contenus de jeu, permettant les echange de ressources de jeus  *
point & point. Le fournisseur de contenus de jeu peut mettre ses actifs de contenus de
jeu sur la blockchain et définir des régles de échange de ressources de jeu via des
contrats intelligents, tandis que l'utilisateur des contenus de‘jeu peut acheter
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directement les contenus de jeu nécessaires via la plateforme. La transparence et
I'immuabilité de la blockchain garantissent I'équité et la sécurité des échange de
ressources de jeus de contenus de jeu, évitant ainsi les problemes de symétrie de
l'information et de fraude dans les échange de ressources de jeus de contenus de jeu
traditionnelles. i , .

La plateforme de échange de ressources de jeus de contenus de jeu IEB prend en
charge plusieurs modes de échange de ressources de jeus, y compris l'abonnement aux
contenus de jeu, les encheres de contenus de jeu et la location de contenus de jeu,
pour répondre aux besoins de différents utilisateurs. Grace a cette plateforme, les
fournisseurs de contenus de jeu peuvent mieux réaliser la monétisation de leurs actifs,
tandis que les utilisateurs peuvent obtenir fapidement des ressources de contenus de
jeude haute-‘qualité,. favorisant la circulation efficace des gontenus de jeu et la
libération de leur valeur.

Gouvernance des Données IEB

La gouvernance des contenus de jeu est une fonction importante de la plateforme
d'création et publication de jeux vidéo. La plateforme de gouvernance des contenus de
jeu IEB, grace a la technologie blockchaln construit un systéme décentralisé de
gouvernance des eontenus de jeu, soutenant la gestion du cycle de vie complet des.
contenus de jéu. Depuis la collecte des contenus de jeu, leur stockage, leur traitement,
jusqu'a leur échange de ressources de jeu, la plateforme IEB garantit que chaque'étape
des contenus de jeu soit enregistrée de maniere transparente et gérée de maniére
automatique via des contrats intelligents. '

Les modes tradltlonnels de gouvernance des contenus de jeu sont souvent limités par
une gestion centralisée, ce’ qui entraine une faible efficacité de gestion et une
vulnérabilité aux abus des contenus de j jeu et aux fuites de contenus de jeu prlvées. La
plateforme de gouvernance des contenus de jeu IEB, grace a la blockchain, assure la
transparence et la tragabilité des contenus de jeu, aidant les entreprises et les
gouvei*ncmenfs a mieux gérer leurs actifs de contenus de jeu et asaméliorer l'efficacité
de la gouvernance des contenus-de jeu. De plus, la-plateforme soutient le partage et la
collaboration des contenus de jeu entre différentes institutions, facilitant la circulation
et la libération de la valeur des contenus de‘jeu. 4 ‘

3.2 Donnees Universelles — Un 'Ecosysteme de Cir culatlon de
Données Sans Frontiéres. et Sans Friction = _ - o

Avec le développement rapide des technologies telles que la'5G, l'intelligence artificjelle et
I'Internet des objets, la demande pour la circulation des contenus de Jéu est-en forte croissance. La
‘plateforme d'création et publication de jeux vidéo IEB, en intégrant les technologies de pointe
actuelles, construit un écosystéme de circulation des contenus de jeu sans'fronti¢res et sans
friction. Dans cet écosystéme, les contenus de jeu peuvent circuler de maniére omniprésente,
offrant des services de cantenus de jeu de haute qua‘litélé tout moment et &n tout lieu.

=
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L'intégration de la technologie 5G avec la plateforme d'création et publication de jeux vidéo IEB
permettra de libérer un plus grand potentiel, en augmentant l'interaction et I'expérience de la
circulation des contenus de jeu. Grace aux caractéristiques de faible latence et de large bande
passante de la 5G, la plateforme IEB sera capable de réaliser des transmissions et traitements de
contenus de jeu en temps réel, répondant aux exigences d'efficacité de circulation des contenus de *
jeu. De plus, la plateforme prendra en charge différentes méthodes de distribution de contenu pour
les contenus de jeu, y compris le distribution de contenu en tokens IEB et en monnaies fiduciaires,
offrant ainsi uné expérience de échange de ressources,de jeu.de contenus de jeu pratique pour les
utilisateurs. ¢

En outre, la technologie 5G améliorera la sécurité des contenus de jeu, ld gestion des risques et la
détection instantanée des abus de cgntenus de jeu. La plateforme d'création et publication de jeux
vidéo'IEB, grace a la blockchain, gagantit la sécurité et la transparence de la circulation des
contenus de jeu, évitant les abus de contenus de jeu et les fuites de contenus de jeu privées. En
combinant 5G et blockehain, la plateforme IEB donnera naissance a de nouveaux modeles de
circulation des contenus de jeu, ouvrant,de nouveaux marches et favorlsant une circulation
efficace et une libération de la valeur des contenus de jeu.

33 Cycle de Consommation-et de Cifculation de IEB — Le Marché
de Données IEB- :

Le Marché de Données IEB est une partie essentielle de la plateformie d'création et
publication de jeux vidéo IEB, visant a offrir aux utilisateurs une exp'érience pratique
de consommation et de circulation de$ contenus de jeu. Le Marche de Donnees IEB,
grice a un algorithme de recommandation intelligent, aide les utilisateurs &
sélectionner rapidement et a obtenir les contenus de jeu nécessaires, amélierant ainsi
I'efficacité de la consomfation des contenus de jeu. Les utilisateurs pe!uvent acheter
des ressources de contenus de jeu via le Marché de Données IEB et utiliser les tokens

IEB pour payer, garantissant une ¢change de ressources dej > jeu de.contenus de j Jeu
fluide.

De plus, le Marché de Données IEB*développe un mécanisme d'évaluatioret de
retour, ou les utilisateurs peuvent recevoir des récompenses en tokens IEB en évaluant
les ressources de contenus de jeu. Ces tokens peuvent étre utilisés pour acheter des
ressources de tontenus de jeu ou pour accéder a d'autres applications sur la plateforme
IEB, augmentant ainsi I'engagement et la fidélité des utilisateurs.
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3.4 Source de Vie de lEcosysteme IEB — Le Pool de Minage de
Données .

Le Pool de Minage de Données est une composante clé de la plateforme d'création et
publication de jeux vidéo IEB. Il joue.non seulement le role de producteur de
contenus de jeu, mais sert également e pont pour la circulation des contenus de jeu
entre les fournisseurs de contenus de jeu, les utilisateurs de contenus de jeu, les
développeurs de projets et les plateformes de échange' de ressources de jeus. Le Pool
de Minage de Données TEB, grace a la blockchain, relie les quatre parties prenantes de
I'écosystéme pour créer-un systéme efficace de circulation des contenus de jeu.

Améliorer la fidélité des utilisateurs : Le Pool de Mina'ge de Données IEB permet a.
tous les utilisateurs de l‘écosystémede bénéficier de parts dans-les profits de :
circulation des contenus'de jeu, ce qui augmente leur fidélité et leur-participation.
Construire une base d'utilisateurs : Le Pool de Minage de Données offre aux
fournisseurs et utilisateurs de contenus de jeu un service efficace de circulation, créant
une,base d'utilisateurs solide et augmentant le trafic de la plateforme. Soutenir les
PME =Le Pool de Minage de Données aide les petites et moyennes entreprlses a s
¢tendre leur audience et a s'intégrer au vasté monde de I'économie des contenus de
jeu -

L]

Bourse Ecologique .

1.Plan stratégique global ; <, e el

La plateforme d'création et publication de j Jeux vidéo IEB giace A ses certifications
internationales-et ses licences de circulation des contenus de j jeu Blockehain dans .
plusieyrs pays, continuera de s'étendre a 1'échelle mondiale, en sé concentrant sur ;
deux axes principaux : I'expansion vers plus de paysset de régions, ainsi que I'ajout de
types d'actifs de conténus de jeu échangeables. - LA e '
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IEB fournit une infrastructure pour la création, la publication et la distribution de jeux
vidéo alimentés par l'intelligence artificielle, tout en facilitant l'intégration entre
différentes blockchains de contenu ludique.

2. Améliorer 'écosysteme . .

Outre les pro_]ets existants de pools de minage de contenus de jeu, de ¢change de
ressources de jeus de contenus dejeu et de gouvemance des contenus de jeu, la
plateforme TEB étendra son ¢cosystéme pour inclure des domaines comme I'éducation
sur les contenus de jeu, les fonds d'investissement dans les conténus de jeu et le
support technique des contenussde jeu. Le token IEB, en tant qu'actif central de la
plateforme, circulera dans divers scénarios de I'écosysteme et servira de moyen de
distribution de contenu, faisant de IEB la honnaie de valeur des contenus de jeu a
I'échelle mondiale. . = : 2

Grace a ces fonctionnalités et a la direction stratégique future, la plateforme d'création
et publication de jeux vidéo IEB construira un écosystéme de circulation des contenus
de jeu efficace, slr et transparent, favorisant la circulation des contenus de jeu et la
libération de leur valeur, devenant ainsi la pierre angulaire de la circulation des
contenus de jeu a I'ére de I'économie numérique. . .

Chapitre 4 : Modéle Ecologique de _l'Economie des

Tokens IEB

4.1 Emission et Distribution de IEB N
Nom du projet : plateforme I'EB

Nom du token : IEB

Quantité totale émise : 1000 millions
Mécanisme de consensus : POW + POS
Regles 'de distribution :

ICO : 25 % ¢ v

. ; L - .
Fondation : 15% ] . ' .
Equipe technique : 10% y 0T, T . 2l el ¥
Equipe de gestion : 10 % P :
-Minage communautaire : 40 % ; A ’



HEICO M Fondation Equipe technique
M Equipe de gestion B Minage communautaire

ICO, 25%,
25%

Minage_
commungattair
e, 40% 440%

Equipe de Equipe
gestion, 10%, technique,
10% 10%, 10%

4.2 Liquidité et Valeur

En tant que vecteur de valeur central de la plateforme d'création et publication de jeux
vidéo IEB, le token IEB remplit diverses fonctions, notamment, mais sans s'y limiter,
les suivantes : -

ne

Investissement et Achat de Produits de Données

Les utilisateurs peuvent utiliser les tokens IEB pour acheter ou investir dans

des produits de contenus de jeu disponibles sur la plateforme, tels que des

¢énserhbles de contenus de jeu, des outils d'analyse de contenus de jeu ou des
« services de contenus de jeu.

IEB fournit une infrastructure pour ?la'création, la publication et la
distribution de jeux vidéo alimentés par I'intelligence artificielle, tout en
facilitant I'intégration entre différentes blockchains de contenu ludique.

Les utilisateurs peuvent effectuer des ¢change de ressources de jeusde .. **
contenus de jeu, souscrire des abonnements a des services ou réaliser d'autres
distribution de contenus au sein de 1'écosysteme de la plateforme d'création &t
publication d¢ jeux vidéo IEB en utilisant les tokens IEB.

" Caution pour les Entreprises .
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Les entreprises souhaitant rejoindre la plateforme d'création et publication de
jeux vidéo IEB doivent déposer un certain montant de tokens IEB comme
*garantie, afin d'assurer leur conformité et leur stabilité dans 1'écosysteme.

. IEB fournit une infrastructure pour la création, la publication et la
distribution de jeux vidéo alimentés par 1'intelligence artificielle, tout en
facilitant 1'intégration entre différentes blockchains de contenu ludique.

Les entreprises intégrées a 'écosystéme de la plateforme IEB peuvent
accéder a des services«e support technique, de mise en réseau commerciale’
et d'accompagnement opérationnel en réglant en tokens IEB:

IEB fournlt une infrastructure pour la création, la publication et la
distribution de j jeux vidéo alimentés par 1' 1nte111gence artificielle, tout en
facilitant 1'intégration entre différentes blockchains de contenu ludique.

IEB fournit une infrastructure pour la création, la publication et la
di_stributioh de jeux vidéo alimentés par l'intelligence artificielle, tout en
facilitant I'intégration entre différentes blockchains de contepu ludique.

Récompenses de Minage dé Données

Les tokens IEB sont utilisés comme outil de récompense dans le pool de
minage de conténus de jeu de la plateforme. Les utilisateurs peuvent obtenir
des tokens IEB-en participant a des activités de minage de contenus de jeu.
De plus, ils peuvent participer a la construction de I'écosysteme et générer
des revenus par le biais de modéles de minage gamlﬁes ou de minage base
sur la consommation. . .

Partenariats Mondiaux ,

Avec'l'accélération de l'internationalisation de la plateforme d'création et -
' publication de jeux vidéo IEB, celle-ci établira des parténariats stratégiques a
I'échelle mondiale. Les partenaires® potentlels devront déposer une quantité
déterminée de tokens IEB en guise de caution pour garantir la stabilité & long
terme de la collaboration.

-

4.3 Mécanisme de Retour de Valeur ; =

- . e S

Au cours des dix premiers mois suivant le lancement du pool de minage de éor'ltenus
de jeu de la plateforme IEB, des rachats reguhers de tokens AEB- en circulation sur le
amarché seront effectués pour stabiliser leur prix et favoriser leur apprematlon along

4.4 Mécanisme de Destruction



Afin*de maintenir la stabilité de la valeur des tokens IEB et d'encourager leur
augmentation progressive, la plateforme d'création et publication de jeux vidéo IEB a
congu uh mécanisme de destruction unique, comprenant deux types : la destruction
par circulation et la destruction par consensus.

Destruction par Circulation

3 -
Chaque échange de ressources de jeu de tokens IEB déclenchera une
destruction équivalente a 0,1 % a 0,3 % de la valeur encirculation. De plus,
les dépenses réalisées avec des tokens IEB sur le marehé en ligne de la .
plateforme activeront égalé.ment ce mécanisme de destruction.

Destruction par Consensus

Les nceuds de la plateforme d'création-et publication de jeux vidéo IEB
voteront pour déterminer la quantité de tokens IEB a détruire par consensus.
Le total des_’tokens détruits.chaque année sera limité & 5 % - 10 % des tokens
en circulafion, avec pour objectif final de réduire leur quantité a 21 millions
de tokens, garantissant ainsi leur rareté et leur.valeur a long..terme.

Grace a ¢es mécanismes, la plateforme d'création et publication de jeux vidéo
IEB eonstruira un systéme économique de tokens efficace, transpa}ent et
durable, favorisant la circulation mondiale des tE)_kens IEB et leur troissance
en valeur. ;




Chapitre 5 : Mise en ceuvre technique de plateforme |

IEB

5.1 Algorithme du motgur d'accélération FPGA

La plateforme d'création-et publication de jeux vidéo IEB utilis¢ une technologie
complexe et raffinée pour réaliser un traitement des contenus de jeu efficace et une *
interaction en temps réel, couvrdnt Yensemble du processus de collecte, transmission,
traitement, stockage.et distribution des contenus de jeu. La plateforme utilise
l'algorithme Je plus avancé de moteur d'accélération FPGA pour garantir un traitement
des contenus de jeu effiCace et une réponse a faible latence.

L'un des composants cl¢s de la plateforme est le moteur d'élgorithme TF2, qui se
divise en deux parties :

Outil de conversion et d'optimisation de modéle : TF2 Trainsforrrl Kit

Cet outil prend en charge l'optimisation profonde des modéles de réseaux
exportés depuis des frameworks populaires comme PyTorch, TensorFlow et
Caffe. :
Grace a des techniq{les de compression de modele (comme la quantification en
4 bits) et de découpe des canaux, la taille des rnodeles est significativement
réduite. Par exemple, aprés optimisation, le modele ResNetSO peut réduire la
_ demande en stockage de 93 7‘5 % sans affecter de manicte srgnrﬁcatrve la,
précision.

Moteur d'exécution intelligent FPGA : TF2 Runtime Engine

¢ moteur transforme les modeles optimisés en fichiers d'exécution spécifiques
au FPGA. Rt \ '

En utilisant une technologie 1nn0vante de calcul par decalage DNN il ameliore
considérablement les performances de calcul d'inférence du FPGA tout en
réduisant la consommation d'énergie, permettant a la plateforme- de maintenir
des performances exceptionnelles sous des charges massives et concurrentes. ;

Grace a l'algorithme du moteur d'accélération FPGA, la plateforme IEB atteint
une plus grande’ efficacité de calcul, offrant ainsi unssoutieh technique solide

¥ =

pour I'création et publication de jeux vidéo en temps réel.,

. .
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PyTorch

Result
Trained TransForm Compressed Runtime

- Kit Engine
Caffe e ' Model ’

CPU, GPU FPGA

En tant que*plateforme d'création et publication'de jeux vidéo, IEB prend-en charge
l'intégration de plusieurs pasgserelles de distribution de conteny, et des technologies .
d'authentification des utilisateurs, répondant ainsi aux exigences complexes des
echange de tessources de jeus et dela sécurite des contenus de jeu.

I
L]

Intégfation dé la plateforme de échange de ressources de jeus

La plateforme IEB propose un design modulaire flexible qui s'intégre de
maniére transparente aux systémes de échange de ressources de jeu
traditionnels:

Les modules prennent en charge la transmission de contenus de jeu en direct, la
synchron1sat10n des enregistrements de échange de ressources de,jeus et~ *
11nterag:t10n en temps réel avec les utilisateurs, garantlssant la stabilité et la *
cohérence du systéme.

Intégration du systéme de distribution de contenu

La plateforme IEB se connecte a des canaux de distribution de contenu majeurs
comme PayPal et ‘Western Upion, permettant aux utilisateurs du monde entler
* d'effectuer des echange de ressources de jeus efficacement. . .

En intégran’t IEB et des pass'er'elles de distribution de contenu tierces, la
.plateforme offre des solutions-de distribution de contenu sécurisées, a faible
cout et haute performance. :

IEB fournit une infrastructure pour la création, la publication et la distribution
de jeux vidéo alimentés par l'intelligefce artificielle, tout en facilitant
l'intégration entre différentes bl'ockclzains de contenu ludique.

5.2Technologie d'Expansion Dynamigue.dﬁ Cloud Ly

Pour répondre aux besoins de pointe en matiére de contenus.de Jeu, la plateforme

d création et publication de jeux vidéo IEB utilise une technologie d'extension
dynamlque du cloud, réalisant une gestion intelligente des ressources et une allocatlon
efficace. . .

-
. .
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Coneeption de 1'architecture
Couche des applications Web :

Les utilisateurs envoient des demandes de contenus de jeu via une passerelle
API, qui transmet les requétes au module de calcul de fonctions pour
traitement. . i '

Aprés le traitement des contenus de jeu, les index sont mis a jour et envoyés au
.moteur de recherche pour prendre en charge des réponses rapides et des .
requétes dynamiques. *

Couche des a'ppareils intelligents !

La plateforme recueille 1'état des appareils via des passerelles IoT et les
transmet en temps réel. i

Le systéme énvoie des alertes ou des instructions de gestion aux appareils
mobiles via des services de notification push, garantissant une"gestio'n efficace
de I'état des appareils.

L] -
Grace a la ‘Eechﬁologie d'extension dynamique, la plateforme IEB maintient des
performances stables dans des scénarios a fort trafic, notamment lors du .
lancement de nouVeaux produits ou d'activités de pointe. !

IEB fournit une infrastructure pour la création, la publication et la distribution de jeux
vidéo alimentés par l'intelligence artificielle, tout en facilifant l'intégration entre *
différentes blockchains de contenu ludique. .

Avantages et applications
Services ludiques inclusifs :

Grace a la plateforme TEB, les ‘utilisateurs peuvent accéder facilement auk
services ludiques sans vérification d'idéntité ni restriction géographique.

Cela permet un commerce équitable a I'échelle mondiale, réduisarit les
barricres d'entrée. 2

IEB fournit une infrastructure pour-a‘création, la publication et la . 8 :
distribution de jeux vidéo alimentés par l'intelligence artificielle, tout en
facilitant l'intégration entre différentes blockchains®e cgntenu ludique.

+ L'élimination des frais d'intermédiaires traditionnels réduit considérablement
les coflits du partage de contenus international de fonds., :

& 8

[
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5.3 Prise en cflarée du systeme de cloud computing

Gestion autonome des actifs :

*Les fonds des utilisateurs sont stockés dans un réseau décentralisé, sans
vérification centrale, réduisant les risques de fuite de contenus de jeu.

Résistance a la censure des échange de ressources de jeus :

L]
Latechnologie décentralisée garantit que les enregistreiments dés échange de

ressources de jeus ne peuvent pas étre modifiés, offrant ainsi une protection
des actifs aux utilisateyrs dans des régions politiquement ou .
économiquement instablest

Mise en ceuvre technologique

La plateforme IEB définit des modules DeFi standardisés et une architecture
en couches, garantissant la compatibilit€ et I'efficacité.

Grace a dés pratiques optimales et des outils open-source, elle fournit aux
développeurs un point de départ robuste pour déployer rapidement des

applications innovantes.
. L

a 3 2
Dans I'écosystéme de la plateforme IEB, les besoins en contenus de jeu massives et en
calculs complexes imposent des exigences tres élevées en,matiére d'infrastructure. La
plateforme utilise des technologies avancées de cloud computing pour créer un réseau

de calcul mondial.

Car:;ctéristiques de la technologie cloud computing

L]
-

Puissance de calcul puissante : .

IEB integre des ressources de calcul mondiales, créant un réseau hautement
efficace ressemblant a un supercalCulateur.

. iy = L

Général et accessible :

-

Le modele de location de capacité.de calcul flexible permet aux entreprises et
aux particuliers d'accéder a des ressoyrcestde calcul de premier plan a faiblg *
coft. : ] i’

Prise en charge de la conteneurisation : . .



* L'intégration des technologies Docker et Kubernetes simplifie la gestion du*
cycle de vie des conteneurs et prend en charge les archltectures de
*microservices.

. Les services dé¢ conteneurs offrent des performances élevées, une grande
evohmVlte et une forte sécurité, fourmssant un environnement cloud stable
aux developpeurs *

Perspectives d'avenir

. ‘- N
La plateforme d'création ebpublication de jeux vidéo IEB prévoit d'optimiser
en continu "architecture du cloud computing pour améliorer encore
lutilisation des ressources, et l'efficacité des calculs fournissant ainsi un
soutien techmque encore plus puissant pour IIOT les big data et les
applications d'intelligence artificielle.*

Chapitre 6 : Equipes de prémier plén et feuille de.

route de développement
| ‘.

. -

6.1 Equipes de premier plan mondiales’
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Michael Johnson — CEO
Michael Johnson, titulaire d'un dipldme de premier cycle de 'Université de Californie
a Berkeley, d'un Master en systémes logiciels d'entreprise de I'Université de San
Francisco et d'un Master en développement de jeux de 1'Université Harvard, posséde
12 ans d'expérience dans le domaine des systémes de contenus*de jeu et des
technologies de I'information. Ses domaines d'expertlse incluent les infrastructures de
contenus de j jeu, les logiciels de gestion de flux, les réseaux distribués et les
télécommunications. Il dispose également d'une expérience approfondle dans la
conception et l'optimisation de plateformes de traitement de contenus de jeu.

En 2015, il identifie le potentiel 'deé‘_ technologies émergentes comme'l'Internet des
objets (IoT) et les réseaux décentralisés pour transformer la gestion et I'échange des
contenus de j eu. Passionné par les solutions innoyantes de,traitement de contenus de
jeu en temps réel, il explore les moyens d'intégrer des technologies comme la
blockchain et I'intelligence artificielle dans lesplateformes d'création et publication de
jeux vidéo. Il fonde gnsuite, avec ses partenaires, le projet IEB, un pionnier dans.les
solutions avancées de contenus de jeu, et en dirige le développement rapide, menant a
I'évolution.vers la version 2.0 de la plateforme IEB.

Pierre Dupont — COO -
Directrice marketing du groupe bancalre suisse, Pierre Dupont posséde plus de 10-ans
d'expérience dans la gestion des opérations numériques et le marketing stratégique.
Elle est experte en markgting interactif, gestion de marque, et planification de projets
liés aux plateformes de contenus de jeu. Actuellement, elle supervise la stratégie
marketing du projet IEB, en mettant I'accent sur la promotion de solutions innovantes
pour I'échange et le traitement de contenus de jeu. Elle s'intéresse particuliérement a
l'intégration des technologies intelligentes et a I'interaction utilisateur dans les ’
systémes de contenus de j Jeu en soutenant leur adoption dans divers sectewrs, y -
compris les services ludiques.

Etienqe Lefevre — Architecte en Intelligence Artificielle

Janies Anderson, docteur en informatique de 1’Université de Sherbrooke (Canada),
possécie 10 ans d’expérience en‘recherche et développement combinant intelligenee
artificielle et systémes de gestion des contenus dejeu. Expért en exploration de
conitenus de jeu et réseaux distribués, il‘a publi€ plusieurs articles de premier plan

dans des revues 1nternat10nales Actuéllement, il se concentre sur l'intégration de I'TA
dans les systémes d'création et pubhcatlon de j jeux V1deo en optlmlsant les flux de
contenus de jeu et en développant des solutions innovantes pour les echange de .o
ressources de jeus sécurisées et les interactions en temps réel. - g o

6.2 Feuille.de route simplifiée de la platefdrme_’ IEB,

2025 * ; .



o* ler trimestre : Finalisation des tests de la plateforme IEB, mise en place de la
communauté mondiale et publication des régles d'utilisation.

e 2etrimestre : Lancement officiel du jeton IEB, activation des fonctionnalités principales
pour I'échange sécurisé de contenus de jeu et les distribution de contenus.

¢ 3¢ trimestre : Optimisation des performances de la plateforme ét intégration des premiers
parteneures stratégiques dans les secteurs ludlques et logistiques.

e 4etrimestre : Intégratio®multi- ~chaine, optimisation des contrats intelligents
et lancement des premieres applications sectorielles. i

2026’ » . " - " -

L]
L] L]

e ler trimestre : Développement et mise en ligne du marché décentralisé de contenus de jeu,
. ajout des services d’analyse basés sur l’intelligence artificielle.
o 2e trimestre : EXxpansion des cas d’ utlhsatlon notamment dans les domaines
médicaux et industriels. :

e 3e trimestre : Lancement de partenariats pour les solutions1 de distribution de contenu
internationales. Développement de nouveaux outils de visualisation et reporting des
contenus de jeu.

e 4etrimestre : Mise en place de versions multilingues pour seutenlr la
mondialisation et elarglssemer_lt de la base d'utilisateurs.

. . - .

© 2027 :

e ler trimestre : Dépfoi_ement des solutions de contenus de jeu pour les villes intelligentes et
_ les projets intersectoriels. - .
 2etrimestre : Renforcement de I’écosystéme avec, la création d’un fonds pour
soutenir les projets innovants., :
o, 3etrimestre : Lancement dé nouvelles fonctionnalités 1nterfcha1nes pour-
assurer une meilleure mteroperablhte

e 4e trimestre= Introduction des technologies de sécurité avancées, telles que la

cryptographie quantique, pour améliorer la fiabilité de I’création et publication de jeux
« " vidéo. - .

202_8 et au-dela ’

e Poursuite'de I’amélioration de la plateforme, exploration des nouvelles technplogies et
adaptation aux besoins croissants de I’éc6nomie mondiale des contenus de jeu.
e Etablissement de IEB comme infrastructure clé pour 1’création et publichtion de jeux

vidéo globalisé. y L. . L, Sl g, i



Chapitre 7 : Avertissements sur les risques et

Déclaration de non-responsabilité SR

7.1 Avertissement sur les risques
Sécurité  Dans l'univers des plateformes d'échange et de gestion de contenus
de jeu, de nombreuses structures ont cessé leurs activités en raison de
problemes de sécurité. ChezIEB, la sécurité des contenus de jeu et des .
échange de ressources de jeus est au cceur de nos préoccupations. Nous avons
établi des collaborations stratégiques avec des équipes et entreprises expertes
en sécurité de premier plan pz)ur garantir une gestion et un création et :

- publication de jeux vidéo siirs. Cependant, il est crucial de souligner qu'aucun
« systeme ne peut offrir une sé€curite absolue. Les risques sub31stent notamment
face a des cyberattaques sophistiquées ou des événements, Imprévisibles de
force majeure. Nous nous engageons a adopter les meilleures pratiques et
technologies disponibles pour protéger vos contenus de jeu et assurer la
fiabilité de nos services, tout en vous encourégeant a prendre des mesures
supplémentaires pour sécuriser vos propres informations. =~

- .
- . s « @

Concurrence Le marché des plateformes d'échange et de gestion dé contenus
de jeu connait une croissance rapide et une forte concurrence. Chague année,’
de norhbreux projets innovants et entreprises tentent de s€ positionner dans ce |
secteur en constante évolution. Chez IEB, nous percevons cette dynamique ,

" 9 ¢z r R § . .
concurrentielle comme une opportunité précigus€ pour innover et enrichir

0 . . r Ja \ o
continuellement nos services. Nous restons résolument engagés a exploiter les -
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» derniéres avancées technologiques et a anticiper les besoins changeants de nos
utilisateurs. La concurrence constitue pour nous un moteur de développement,
renforgant notre détermination a offrir des solutions performantes, adaptées
aux défis actuels et capables de répondre aux attentes les plus exigeantes.

_ 7.2 Déclaration de non-responsabilité
L]

Ce document est fourni a titre exclusivement informatif et ne doit en aucun cas €tre
considére comme un conseil ludlque une recommandation d'1nvestlssement ouune _
incitation 4 investir. Il ne constltue pas une offre ou une sollicitation d'achat ou de
vente de titres, ni un contrat ou un engagement légal de quelque nature que ce soit.
Les‘informations contenues dans ce document visent uniquement a présenter les
caractéristiques et les objectifs du projet IEB. ~ ° .

La platefo;me IEB insiste sur le fait que tous les utilisateurs intéressés doivent
prendre connaissance des risques inhérents a leur participation au projet. En prenant
part a ce projet, les-utilisateurs et investisseurs acceptent ces risques et assument
l'entiére responsabilité des éventuelles conséquences ou pertes associées a leur
engagement. , g

L] . .
La plateforme IEB décline expressément toute responsabilité pour toute perte,
dommage ou préjudice, qu'il soit direct ou indirect, découlant de 1'utilisation de ses
services ou de la participation au projet IEB, notamment * :

Les pertes financiéres résultant des décisions de trading ou.des opérations, effectuées par

les utilisateurs ; ° i 1. "
e Les erreurs d'interprétation, les orhissions ou les informations ipexactes découlant de «

l'utilisation des contenus de jeu présentées ; 3 .

Les pertes liées a la volatilité des crypto-monnaies et des actifs numériques basés sur la
blockchain, ainsi que les actions associées a ces actifs ;

. Toute non-conformité avec les réglementations locales ou internationales, y compris

. celles relatives a la lutte contre le blanchiment d'argent, le développement de Jeuxment du
terrorisme ou autres ex1gences 1egales . 4
e Toute violation des engagements, déclarations ot garanties exprlmes dans ce document

ou dans le cadre de l'utilisation de la plateforme IEB.

La plateforme IEB recommande Vivement é ses utilisateurs de consultér des
conseillers ludiques, juridiques ou techniques avant toute participation ou utlhsatlon ..
de ses services. Les participants doivent egaiement prendre leurs propres mesures
pour sécuriser leurs investissements et se conformer aux reglementatlons applicables
dans leurs juridictions-respectives. ' . .

7.3 Nature et Usage du IEB ‘

- ‘ S &
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Le IEB est un jeton utilitaire essentiel a I’écosystéme de la plateforme IEB, servant a
optimiser et a activer diverses fonctionnalités et services au sein de cette
infrastructure. ' '

®

Les utilisateurs doivent'veiller a une utilisation appropriée de leurs jetons IEB. Toute
négligence ou utilisation abusive pourrait entrainer une perte des droits d'acces

associés ou, dans certains cas, laperte permanente des jetons eux-mémes.

Le IEB ne représente pas une part de propriété, un droit de contrdle ou un titre ludique.
La détention de jetons IEB ne confere aucun droit de propri€tés d'influence ou de  *
gestion sur la plateforme IEB, nf sur ses applications. Sauf indication‘contraire
expresse de 1a plateforme IEB, le IEB ne permet pas a ses détenteurs de participer a la
prise de décisions stratégiques ou opérationnelles de la plateforme.

La plateforme IEB conserve le droit exclusif de définir les régles d’attribution et
d’utilisation des jetons IEB, ainsi que de mettre a jour ou d'adapter leurs ;
fonctionnalités pour répondre aux exigences réglementaires, techniques ou de marché.

IEB est une plateforme de création et de publication de jeux vidéo basée sur 1;Lr1telligence
artificielle. Elle vise a transformer 1’expérience des utilisateurs, optimiser les fonctionnalités,’

. 3 . " . 7 . .
augmenter la valeur,des jeux, construire un écosysteme et fournir des outils pour dméliorer la ,

création, I’engagement et I’intégration technologique entre différentes blockchains.
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