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Home sweet home.

Cible et contexte

Cette experience vise un public tres large.

Elle peut, en effet, é&tre vecue par toute personne
etant intriguée par celle-ci. Elle est aussi destinee aux
passionnes du Web

Cependant plusieurs contextes peuvent étre imagines
pour son utilisation. Il serait possible d’envisager un
atelier de decouverte lors d’evenements tech ou
dans un salon de jeux video.

Une simple utilisation apres recommandation est
aussi imaginable, simplement via le site et le
téléechargement.

Une experience qui
demande du temps.

Un moment pour echanger
Et partager les points de vue.

Une reflexion a mener seul
face a Phistoire.

_04



Home sweet home.

Objectifs

Notre objectif est de provoquer de I’émotion chez I'utilisateur.
Une sorte de compassion pour le personnage.

Cette expérience a pour but de bousculer l'utilisateur, de le pousser réfléchir une fois I’expérience achevée.
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L.l Home sweet home.

Intentions

( Inspiration
8 Scénario
9 Narration
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Home sweet home.

Scénario

Nous racontons l'histoire d’'un homme seul,
tres seul, ayant comme unique ami Internet.

L’homme va tisser des liens avec Internet
jusgu’a en tomber amoureux. Nous allons donc
a travers toute I'experience, assister d la
montee fulgurante de cet amour
inconditionnel.

C’est donc a travers 6 étapes que nous allons
découvrir cette relation. En effet la totalite de
I'histoire sera separee en deux points de vue :

- Un point de vue isometrique decrivant ses
conditions de vie, qui deviennent
progressivement plus funestes;

- Un point de vue subjectif “miroir®, ancrée
dans son imaginaire;

Début de I’expérience

Lieux du monde réel Q Lieux du monde virtuel
(Visible sur desktop) (Visible sur mobile)

Appartement le matin Jardin (avec chien)

Rue en debut de journee Parc, Forét (avec oiseaux)
Appartement a midi Environnement abstrait
Meétro Désert (avec dromadaire)
Rooftop au coucher du soleil

Montagnes enneigees (avec moutons)

|
\
2
\
3
\
A
\
5
\
Appartement le soir 6 Lune (avec la Terre)
8

Mort du personnage

08



L.l Home sweet home.

Narration

Toute la narration de I'histoire est evidemment inspiree de la musique
< The Man Who Married a Robot / Love Theme > de The 1975.

Nous avons naturellement utilise une voix synthétique pour la totalite des interventions narratives.
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Home sweet home.

Identite graphique

Typographie

Darker Grotesque Bold
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz

Typographie

Nous avons choisi des
couleurs assez proches
pour laisser la lumiere agir

sur les environnements 3D.

Interface graphique

B
LI

Notre interface est
tres simple pour
favoriser 'immersion
dans les décors.

Darker Grotesque Medium
ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

Logo

Home sweet home.

Nous avons deux logos, le premier est simplement fait de
typographie et le deuxieme est une repréesentation simplifiee
de I'histoire racontee dans notre experience : un individu
partage entre deux mondes.
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Home sweet home.
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Home sweet home.

Start the experience

I I The Home sweet home websit:
-

Start the experience

(N
Home

A Scroll to see more his is a love story between a lonely person
d the Internet.

Home sweet Home sweet home.

+

The
Story

Discover all the story
Behind this project

Ll LI The

Home sweet home. The Home sweet home website is loading Home sweet h me. Sto ry

This is a love story Discover all the story
Behind this project

Home sweet home.

Start the experience

A Scroll to go back 84% » between a lonely person

and the Internet. 172

212 < R

This experience deals with the lonelyness.
1t's the story of  lonely person, living in a

lonely part of the world and sharing his life

Try It
Nc)),w

The story is waiting for you to begin.

with his only friend :
The Internet.

Discover all the story
Behind this project

This experience will show you two diffe

point of view. On the one hand an objective
The only thing left to do is to download it.

—>

view showing his real life, and on the other
v v

12 - hand a subjectif vision of the world created

by his relationship with the internet.

A Scroll to see more A Scroll to see more
Download for Mac or PC Connect your mobile device
. homeswesthome/mobile

A Scroll to see m

A Scroll again

Home sweet 5 Home sweet home.

+

Credits

g@m%utﬁr Try It
Ll:\i:;:::::ence deals with the . m IF p @m]@ Environment Design  Luc Miramont
It’s the story of a lonely person, living C re d its Trq I Ie r N ow

Home sweet home. Home sweet home.

Start the experience Start the experience

N Animation / Quri Levin
in a lonely part of the world and " on
sharing his life with his only friend : i The story is waiting for you to begin. Character Design

The Internet. b The only thing left to do is to

. R . download it. Artistic Direction Luc Miramont

This experience will show you two Sound Design Ourl Levin ; et Creative Development  Michael De Lakorde
different point of view. On the one Environment Design Luc Miramont

hand an objective view showing his
real life, and on the other hand a
subjectif vision of the world created
by his relationship with the internet.

Creative Development Marius Ballot

Animation / Character Design Ouri Levin

Project inspiration  « The Man Who
Download for Married a Robot

= - Mac or PC / Love Theme »
& . ! ~ By The 1975

Connect your
mobile device

www.homesweethome/mobile

A Scroll again

oll to see more A Scroll to see more.
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One day, somewhere

Inspired
=)%
The 1975

“The Man Who Married
a Robot / Love Theme*
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Home sweet home.

Websocket

Quoi ?

WebSocket est une technologie evoluee qui permet
d’ouvrir un canal de communication bidirectionnelle
entre un navigateur (c6té client) et un serveur.

Avec cette API nous pouvons envoyer des messages d
un serveur et recevoir ses reponses de maniere
evenementielle sans avoir a aller consulter le serveur
pour obtenir une reponse.

Pourquoi ?

Les deux grands avantages de \Websocket pour notre
projet sont les mémes qui justifient son utilisation tres

repandue aupres d’autres projets interactifs sur le \Web:

1/ Trés bonnes performances, non seulement en raison
de la petite taille des messages echanges entre le
serveur et le client, mais aussi de l'utilisation d’'un
systeme d’évenements qui nullifie la nécessite de poll le
serveur.

2/ Prise en main facile, di a une API simple, une
documentation claire et des solutions faciles a trouver.

Comment ?

La piece centrale de notre communication \Websocket est notre serveur Node.js,
heberge sous I'adresse https://home-sweet-home--ws.herokuapp.com/.

Notre implémentation Unity envoie des messages codés en binaire, nous avons donc di
décoder ces derniers puis utiliser une Regex pour retrouver les informations envoyeées,
L "application VuedS envoie des messages au format JSON au serveur.

La gestion des access code est exclusivement faite cote serveur, pour empécher des
manipulations nefastes cote client.

Pour ce faire, nous avons imaginé une solution completement personnalisée, sans
librairies ou bases de donnees.
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Home sweet home.

Web dev et tool building

Programmer sans interface :

Programmer pour le web, dans I'histoire, se composait
juste de 3 grandes parties. HTML pour le contenu et la
segmentation d’'une page, autrement dit le squelette;
CSS pour le style de notre contenu, la peau, couleur

des yeux pour continuer sur cette metaphore et enfin le

JavaScript, le systéeme nerveux.

Programmer pour le web était rapide, simple de
comprehension et ne nécessitait pas de planification,
d’architecture, d’optimisation ou autre. C’est pourquoi
développer pour le web se fait sans interface.

Le probleme etant que le web a enormement évolue.
JavaScript est devenu plus complet, des preé-
processeur sont la pour remplacer le CSS, un tas de
framework sont disponibles et bien sur 'arrivee
fracassante de WebGL, un derive de OpenGL utilise
notamment pour des moteurs de jeux videos, software
de modéelisation et simulation 3D. Cela a repousse les
limites de ce qui etait possible sur le web, mais les
processus de programmation, eux, restent les mémes.
Un ordinateur, un editeur de texte, un clavier et point.

Pas de previsudlisation, pas de gestion de models, pas de end-points, pas d’asset
center, pas de garbage collector. Juste du texte, compile directement a la vue finale.

Developper des projets/experiences creatives est donc re-développer a chaque fois de
zero un moteur graphigue modulable et adapter a une tache bien spéecifique.

Pour eéviter de perdre du temps a tout reconstruire a chaque fois, nous créons des
petits morceaux de codes : des objects, functions, classes qui sont ensuite reutilises
comme des Leqgos dans d’autres projets.

C’est le principe du tool building.

L’importance du tool building

Comme stipule plus tot, le tool building nous permet de travailler plus efficacement, tout
en restant adapte au scope de base. Cela consiste a créeer de petites briques
d’'ingenierie, pour ensuite les brancher a notre projet.

Le tool building n‘est pas seulement un moyen de re-utiliser du code, mais également
de faire évoluer le tool en question a chaque nouvelle instanciation.

Un tool n'est pas seulement un morceau de code mais une architecture avec des
variables dynamique modifiable au moment du clonage.

La prochaine partie se concentre sur quelques-uns de ces tools pour la partie Three.js
de Home Sweet Home.
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this.world = new CANNON.World()

this.timeStep = 1 / 60

this.world.gravity.set(0, -9.18, 0);
this.world.broadphase = new CANNON.NaiveBroadphase();
this.world.solver.iterations = 10

let sphereParams = mesh.geometry.parameters
let groundMaterial = new CANNON.Material();
groundMaterial.friction = .4;
bodyObj.body = new CANNON.Body({

mass: bodyObj.mass,

shape: new CANNON.Sphere(sphereParams.radius)
});
bodyObj.body.angularDamping = 0.8
bodyObj.body.material = groundMaterial
bodyObj.body.position.copy(mesh.position)
body0Obj.body.quaternion.copy(mesh.quaternion)

update() {
this.world.step(this.timeStep);
bodyObj.mesh.position.copy(bodyObj.body.position)
bodyObj.mesh.quaternion.copy(bodyObj.body.quaternion);



1 wmport PhysicsEngine from './PhysicsEngine'’ ame Status Initiator Size  Time  Waterfall

2 - DAlre_veLweinenis. 1 _o... I - HHEEImou... oUD S50/ ..

3 Ph VS icsEn g ine.start ( ) Fenetre 2.1 baseColo... 304 ... three.mod... 60B 365 ...

4 [] Fenetre 1.1 baseColo... 304 ... threemod... 60 B 366 ...

Boole.1_baseColor.jpeg 304 ... three.mod... 59B | 365...
Disc_baseColor.jpeg 304 ... three.mod... 59B 368 ..
Cadre_Horloge_base... ... three.mod... 60 B 369 ...
Vitre_baseColor.jpeg 304 ... three.mod... 60B 371 ...

5 let sphereBod = PhysicsEngine.addBody({
6 name: "Scene®Ball",

7 type: "sphere",

8 mesh: this.sphereCol,

9 active: false

0

10 })




e I oo

visioDistance  [Jj 0107

repeliForce [} 0.001
followingForce . 0.001

vounddingrad [ 3
00 targetCenterFor jj] 0.000

boundingVisibility Il

directionVector Wl

import LoadingController from "@/classes/HomeClasses/LoadingController";

visioMesh | ]

followCamActive

let loader = new GLTFLoader(LoadingController.manager) Ciose Controls

LoadingController.addOnLoad( "homeOnLoad", () => {

)

1 import ModelLoader from "../ModellLoader"

2

3

4 start() {

5 this.room = ModelLoader.models[2].scene
6 this.scene.add(this.room)
-

}




Home sweet home.
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Home sweet home.

Merci

Pour votre temps.
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