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PITCH

Imaginez un monde sans ,
sans :
sans

Tout ¢a, c’est exactement ce qu'Hyppier! ne vous promet...

pas.
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sujet,
contexte
problema-
tisation.
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SUJET, CONTEXTE & PROBLEMATIQUE

Fusion de hype & happier, Hyppier! est la fabuleuse
histoire du consumeérisme a l'ere 2.0, ou la fast-
fashion fait déborder nos armoires, ou l'obsolescence
programmeée dézingue nos appareils électroménagers
et ou les pop-ups par milliers nous poussent a une
frénésie d'achat incontrélée.

Bref, I'histoire d'une époque caricaturée a l'extréme ou
I'épanouissement personnel est a portée de clics sur un
panier.

Hyppier! est donc une réponse ala question : comment
susciter une réflexion sur notre société de consomma-
tion de fagon légere et déculpabilisante ?
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format narratif
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MESSAGE

La nouveauté a beau étre , elle n'est
pas forcéement ni :
Avant donc de « craquer » pour un bonheur
ephémere, il faut peut-étre reapprendre

a apprécier durablement ce qui nous entoure.
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Inspirations.
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INSPIRATIONS
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editorial.
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CONTENU EDITORIAL

Au cours du jeu sont disséminées des informations a propos du
consumeérisme, de la consommation d'objets bien particuliers, des
comportements d'achats francais et mondiaux... Moult statistiques
viennent donc étayer notre propos.

Mais ces informations, dont la source est accessible par un lien, sont
dissimulées et détournées par le biais du catalogue d'objet.

Découvrons quelques exemples...



Aux Etats-Unis, chaque année, 1,8 million
de tonnes de déchets électroniques sont
mis a la poubelle. En France, chaque
habitant en jette une vingtaine de kilos
par an.
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CONTENU EDITORIAL
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CONTENU EDITORIAL

Un tiers des achats effectués en ligne
sont des achats compulsifs.

Un jetpack trés attendu sera bientot
commercialisé au prix de 300.000 euros.
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EXTRAIT DE GESTION DE CONTENU
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SCENARISATION

Pour nous accompagner dans
cette aventure, nous avons
donné vie a un adorable petit
personnage dénommé Pipo.

Pipo fait office de guide pour
le joueur, il est le garant de
son niveau de hype (symbolisé
par une jauge mouvante et
organique) et de ce fait, de sa
montée vers la victoire.

Comme il est adorable mais un
peu capricieux, ses humeurs
s'animent en fonction des choix
du joueur.
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SCENARISATION

NEUTRE CONTENT BLASE MACHIAVELIQUE
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SCENARISATION

BUT DU JEU

les objets qui composent
sa chambre virtuelle
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SCENARISATION
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EXEMPLE DE MONTEE EN GRADE DEMESUREE

Retro Rolling Shoes
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EXEMPLE DE MONTEE EN GRADE DEMESUREE

F*cking Cool Rider Board
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EXEMPLE DE MONTEE EN GRADE DEMESUREE

Hyper Fly Glossy Glossy Neon Board
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EXEMPLE DE MONTEE EN GRADE DEMESUREE

Power Space Mountain To Infinity and Beyond
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EXEMPLE DE MONTEE EN GRADE DEMESUREE

Burning Sky Holy Icarus Wings Shut Up And Take My Money
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EXEMPLE DE MONTEE EN GRADE DEMESUREE

[ ] r

Famille compléte de la micro-mobilité
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INTEGRALITE DES OBJETS 3D
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PUBLICITES EXAGEREES

Puisque l'on dresse un portrait caricatural de notre société de
consommation, autant ne pas lésiner sur les moyens et créer une
pression marketing digne de 99 Francs.

Noms de produits capillotractés, couleurs saturées, publicités limite
mensongeres, surenchere d'effets.

Le tout saupoudré sur l'interface de I'expérience de maniére A PEINE
envahissante pour le joueur...
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PUBLICITES EXAGEREES

Sans pub Pollué de pubs
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INTEGRALITE DES PUBLICITES
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ce qu ‘on
en retient.
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EXPECTATIONS VS REALITY

L'un des enjeux majeurs de ce projet a été de déterminer le contenu de
I'expérience, a savoir définir la liste précise des objets, les informations
correspondantes ainsi que la mise en scene de celles-ci sous forme de
publicités et de slogans. Ce fut une tache lourde et indigeste sur laquelle
nous avons accumulé du retard, trop occupés par d’'autres problématiques
graphiques ou techniques.

Ce projet fut une premiére plongée dans le monde de la 3D, autant pour les
designers que pour les développeurs. Avec le méme souci d’offrir I'expérience
la plus fluide possible, de nombreux allers-retours au sein de |I'équipe ont
été de mise en vue d'un rendu le plus optimal possible. L'apprentissage de
Blender au lieu de C4D a notamment été requis.

L'enjeu technique de cette chambre en 3D résidait en sa modularité et au
nombre d’assets qu’il fallait gérer tout au long de I'expérience. En plus de
cela, toute la logique ainsi que la mécanique du jeu au niveau du temps et
des animations n‘ont pas été des plus simples a résoudre. Méme si la librairie
BabylonJS a permis de faciliter certaines facettes du projet, le lien avec
React, la technologie imposée, n‘a pas toujours été des plus performantes.
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TOUT EST BIEN QUI FINIT BIEN

Ceci étant dit, les points en demi-teinte précédemment soulevés n'altérent
en rien tous les enseignements tirés de ce projet.

Notre équipe Made in China est satisfaite du résultat a l'issue de ces mois
de dur labeur, de rigolade, d'improvisations ni vu ni connu et de franche
camaraderie. Nousavonsappréciétravaillerensemble, sansjamaisempiéter
sur le territoire de |I'autre, dans une jolie harmonie.

Toute I'ambition mise dans Hyppier nous aura permis de nous familiariser
a des techniques inconnues jusqu'alors et de nous surpasser.

Ah et le sommeil, c'est important.
Tres trés important.
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Pour vivre heureux,

Vivons ?



LLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

REMERCIEMENTS EN BONNE & DUE FORME

merci a I'équipe pédagogique
de Gobelins, I'école de I'image,
pour ses conselils
tout au long du projet.



REAL FACT STORYTELLING

DOSSIER DE CONCEPTION

=00l Bl

Jyppier.com



