EMMANUELLE PERSSON THANH-BINH TANG



> O M M A |

02 CONCEPT

Pitch
Cible
Personas
Objectifs

Promesse

TECHNIQUE

Unity
onctionnalites

Gameplay

<

03

10
ll

1%
14
15

34
36
37

EXPERIENCE

Univers

Histoire
Architecture
Parcours utilisateur
Interactions

17
18
19
20
2]




RODUCTION

Theme
Reflexion
Constat
Problematique
Positionnement




Suggére qu’il nexiste qu’un
monde connu de tous, celul
dans lequel ’humanite vit.

TER LE MONDE ~

Ensemble de tout ce qui existe
(planete, 'Homme, sociéte, ...).



Suite a la réflexion sur ce theme, les
andes idees qui en ont decoulées sont
oyage, la nature, la poésie, l'utopie et
nonde imaginaire.

ju pays des merveilles de Lewis
Il, regroupant la majorite de ces
, etait une reférence commune
lu groupe sur le theme du
itement.

ommes demandés quest-ce
te ceuvre merveilleuse. Et
deduit que c'était di au
Carroll jouait sans cesse
en faisant evoluer son
univers irrationnel ou




es  principes  physiques  préesents
s notre monde définissent e
nportement de chaque élement. Le
bortement des éléments suit un
2 logique et immuable, qui nous
de le predire sans pour autant
1science de son origine.

ipes physiques faisant partie
de notre quotidien, leur
lon devrait etre une source
endant, souvent juges trop
order, cela engendre un
1t et désintéressement.




oduire des principes physiques
aniere ludique grace 3

vonde imaginaire fe



er une maniere |udique de decouvrir des
iques.

de la |ogique du fonctionnement de
\ immergeant |ejoueur dans un monde

qui normalement ne peut pas Petre
tel que la gravitation, I'echelle, |a
tive.
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m est un jeu sur tablette, congu en 3D
llisateur doit interagir avec certains
physiques pour evoluer dans le jeu et
rsonnage a rentrer chez lui.

e principe du puzzle-game, le but
quer des passages en proposant
novateur et non-repetitif, chaque
aura sa propre interaction, et
5 réflexion de l'enfant.
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e conscience de lexistence de ces principes
en apportant des connaissances.

1ps de calme et de concentration en immergea nt
! onde imaginaire et mystérieux.

eplay innovant et diversifie.
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nt a experimenter des principes
Sre |udic|ue en evoluant dans un
aginaire et poétique.
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EXPERIENCE

Univers

Histoire
Architecture du jeu
Parcours utilisateur
Interactions
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est un univers imaginaire en pate a
vue isometrigue.

lum vient de deux mots , iter- qui
Inet -lumquideésigneles materiaux

e la notion de labyrinthe, faisant
nre du jeu, le puzzle-game. |l
'idee quon peut créer des
es a reproduire dans notre

17




n enfant se balade dans une foret.
renard, affamé, profite de l'inattention de
i-ci pour lui voler son goditer. |l senfuit avec
utin, suivi de lenfant, qui, fache, veut
ber e voleur.

echapper a son poursuivant, le renard
s un terrier caché dans le tronc d'un
e. enfant hésite a le suivre... Mais
courage a deux mains, il se lance
1s le trou.

e atmosphere mysterieuse, tout
tement.

atteint, un monde étrange
es oU tout semble flotter dans
e face a lul.

e dans un voyage a travers
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PERSPECTIVE

LUMIERE

Le jeu est decoupe en 4 mondes,
chacun base sur un principe physique.
Dans chacun de ces mondes,

il'y aura 3 niveaux dont la difficulte
sera croissante.
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lere utilisation

LANCEMENT DU JEU | utilisations suivantes

G\iveau 1) —~{niveau Z)—Cniveau 3)—|

I
FIN DE MONDE 1

ENTREE NOM JOUEUR |[¢ HOME
création nouvelle sauvegarde
INTRODUCTION CHOIX DE LA SAUVEGARDE
MONDE1 | € : P "
retour phase de jeu > dernier niveau joué

MONDE 2

"N

G\iveau D—G\iveau 2} niveau 3)—|

I
FIN DE MONDE 2

MONDE 3

"N

retour phase de jeu > dernier niveau joué

G\iveau 1 niveau 2} niveau 3)—|

I
FIN DE MONDE 3

retour phase de jeu > dernier niveau joué

MONDE 4

(niveau 1) —(niveau 2)—(niveau 3)—|

I
FIN DE MONDE 4

"N

CLIMAX

CREDITS

retour phase de jeu > dernier niveau joué
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des valeurs ajoutees d’lterium
exploiter différentes interac-
e propose la tablette.
onde aura son interac-
ipale basee surle principe
aborde. Cela permettra
eplay varie.

yA




MONDE T GRAVITATION

Dans le premier monde, on peut controler

la gravitation.

Nous voulions exploiter le multitouch de la tablette
dans ce monde. En effet, lorsquon pose un doigt
sur I'ecran, cela rajoute une certaine masse aux
plateformes amovibles qui vont donc descendre d'un
cran car plus leur masse est importante, plus elles
sont attirees vers le sol.

Cetteinteraction permettradonc de créer un chemin
que le personnage naura qu'a traverser.
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MONDE 2 - ECHELLE

Lorsquon arrive dans le deuxieme monde, ce sera
I'échelle qu'on pourra modifier.

Le joueur devra utiliser un objet magique ayant le
pouvoir d’agrandir ou de retrecir les elements de la
scene, afin de débloquer le passage.

I pourra choisir quelle fonctionnalite de lobjet |l
souhaite utiliser selon le coté ou il incline la tablette.
S'il Fincline vers lui, 'objet aura pour effet dagrandir,
et sl l'incline de lautre cote, il aura un pouvoir
reducteur. Le degre d'inclinaison definira lintensite

de leffet.
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MONDE 4 - PERSPECTIVE

Le dernier monde aura pour principe physique, la
perspective.

On jouera avec linclinaison de la tablette grace a
l'accélérometre pour faire varier verticalement ou
horizontalement des dalles mobiles et ainsi créer un
chemin. La difficulté se trouvera dans la perception
de la perspective qui aura plusieurs angles de vues, et
donc le chemin ne sera pas forcement celui que I'on
croit.
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04 DESIGN

Inspiration
Charte graphique
|dentite

Design sonore
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v IMAGINAIRE MONDE 3D
GETAL B
DETAILLE
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TYPOGRAPHIE

ABCDEFGHIJKLMOPQRST
ABCDEFGHIJKLMOPQRST

abcdefghijklmopqgrstuvwxyz
abcdefghijklmopqrstuvwxyz

abcdefghijklmopqrstuvwxyz
1234567890
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INTERFACE

Invasive.
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IDENTITE

erche a creer une identité pour chaque
ainsi toujours creer la surprise chez
our rester dans un univers immersif,
au @ un nom évocateur.

“ Lescalier rocheux Niveau 3 : Le mont celeste
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DESIGN SONORE

herché a créer une ambiance
1e, qui permet de s’évader.

apporter des informations
en lul offrant un retour so-

actions.
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TECHNIQUE

Unﬁy
Fonctionnalites

Gameplay
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MONDE T MULTITOUCH

péeration du nombre de doigts poses sur 'écran afin de faire déplacer
icalement les dalles mobiles de x crans.

faire avancer le personnage, il faut poser le bon nombre de doigts sur
afin que la dalle mobile qui fait face au personnage puisse étre a la méme
erticale que la dalle fixe ou se situe le personnage. Une fois le passage
ela enclenche le deplacement automatiquement du personnage ainsi
ion du cycle de marche.
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MONDE 2 - ACCELEROMETRE

I'objet magique ayant le pouvoir d’agrandir ou de retrecir les elements.
pérer la direction d’inclinaison de la tablette, si c'est vers soi il agrandira, et
il retrécira.

nent recuperer le degres d'inclinaison de la tablette afin de definir I'im-
ement de taille sur I’élement.

utomatiquement sur I'élement devant le personnage.
t a la bonne taille, le personnage passe a l'étape suivante.
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MONDE 3. ’
CAPTEUR DE PROXIMITE
& TAP TAP

isation du capteur de proximite afin dafficher ou de cacher des élements
la scene.

d le capteur n'est pas cachg, on affiche les couleurs a recupérer.

d le capteur est cache, on affiche le nombre de fois ou il faut tapoter sur
, a la place des couleurs.

r valide une etape lorsque le nombre est correct et qu'il correspond
e couleur, selon l'ordre de l'arc-en-ciel.

es etapes validees, cela debloque le passage au niveau suivant.
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MONDE 4 - ACCELEROMETRE

1 de l'accelerometre pour déplacer les dalles a une méeme position
ou horizontale afin de faire deplacer le personnage.

e les dalles mobiles coincident, ces dernieres sont bloquées afin de
ersonnage se deplacer automatiquement.
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