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JUEUr SOLLICTEES






.1 PITCH

Vous étes seul dans une forét. En explo-
rant votre environnement vous y faites
la rencontre d'un autre habitant. Cette
rencontre avec I'Autre pourrait bien
transformer votre rapport au monde et
dévoiler les mysteres de la forét.

CONCGEPT

Perdu dans une foret il n'y a qu'un seul
autre habitant. Il sera votre unique com-
pagnon et guide dans cette foret étran-
gére. Il peut vous aider a retourner chez
vous, la cime des arbres.

GaMEPLAY

Votre principal moyen pour communi-
quer avec cette créature est de faire des
gestes et comprendre ses différentes
réactions.

Pour faire ces gestes vous pouvez
contréler chacun des deux bras et es-
sayer de vous faire comprendre.

INTENTION GI'aPHIQUE

Le jeu se déroule dans une forét en-
voutante représentée en 3D. Les deux
protagonistes semblent miniatures par
rapport a la taille des arbres géants. L'at-
mospheére est poétique et pittoresque.

1.2 HIGH CONCEPT

Chaque jour vous pouvez partir explo-
rer la forét mais attention, vous devez
revenir avant la nuit tombée. Lors des
explorations les actions faites sur l'envi-
ronnement vont attirer I'Autre et l'in-
triguer. Vous pouvez bouger les bras de
I'avatar. Cela vous sert a communiquer
avec l'Autre.




1.3 CORE GAMEPLAY

Le joueur a la possibilité de prendre le
controle des bras de l'avatar a l'aide des
2 joysticks de la manette. Cela lui per-
met de faire plusieurs gestes qui vont
servir a communiquer avec l'Autre.
Bouger les bras lui permet aussi d'inte-
ragir avec différents éléments de l'envi-
ronnement. Il va pouvoir les ramasser
et découvrir de nouvelles interactions
avec eux.

Grace aux actions de l'avatar sur l'en-
vironnement, il peut piquer I'intérét de
I'autre. Selon les actions il s'approche ou
il s’éloigne. Au joueur de trouver ce qui
plait le plus a I'Autre.

LAvatar
peut saluer

L1 OBJECTIF

Le premier objectif donné au joueur est
de rentrer chez lui. Cependant il va vite
se rendre compte que sa rencontre avec
I'Autre est plus importante. Il va donc
chercher a mieux le connaitre.

Chaque jour qui commence, le joueur se
voit donner la possibilité d'avancer un
peu plus dans sa rencontre avec l'autre.
Il va donc chaque jour découvrir un peu
plus I'Autre pour atteindre I'objectif final
qui est de passer la nuit avec l'Autre.

.5 EXPERIENCE DE JEU

The Other One est une expérience pro-
posant la rencontre avec un autre étre.

A travers la rencontre avec 'autre on se
confronte avec son propre reflet, a nos
capacités, a la conséquences de nos ac-
tions et a la maniére dont on peut évo-
luer au contact d’autrui.

Le joueur va passer par toutes les étapes
propres a une rencontre :

la Solitude

la Découverte de l'autre
la Communication
I'Harmonie

le Conflit

I'Harmonie Finale

La forét est le théatre de cette rencontre
mais elle est aussi un personnage qui
joue un role sur l'évolution du regard que
le joueur porte sur son environnement.

Cet environnement représente la so-
litude du personnage et provoque son
sentiment d'y étre perdu.



1.6 FICHE DIDENTITE
GENIE

Un jeu narratif d’action aventure.

PLATEFOIME

PC

CIBLE

Joueur PC qui recherche des expé-
riences de jeu alternatives.

LOOK aND FEEL

Monde ouvert en 3D.

Univers poétique et engageant.
Expérience avec des controles inno-
vants.

.7 KEY SELLING POINTS

Une histoire innovante.

Un gameplay inspiré des jeux RPG au
service d'une narration.




1.8 COMPETENCES
JOUEUR SOLLICITEES

OBSEIVaTION

Il doit pouvoir distinguer le compor-
tement de l'autre et I'environnement
pour effectuer les actions qui aident a la
rencontre.

DEDUCTION

Il doit comprendre quelles consé-
quences ont chacune de ses actions
sur le comportement de I'’Autre. Est ce
qu'elles l'attirent, le font fuir et a quelle
distance peut-il les voir et entendre ?

MEsUre

Le joueur doit gérer les sticks qu'il uti-
lise pour pouvoir communiquer avec ses
gestes, et la mesure qu'il effectue sur les
joysticks pour pouvoir dire précisément
une phrase ou émotion et donc se faire
comprendre de l'autre.

1.9 MAPPING CONTROL

Mapping de la manette

Activer la course de I'avatar

Contrdle du bras gauche
Déplacernent de I'avatar

Pause/Menu

Prendre le contréle des bras

Contréle du bras droit
Déplacement caméra



110 LES 3C
caméra

Troisiéme personne

La caméra est placée en vue TP (third
person) et suit 'avatar dans ses dépla-
cements. Elle peut étre ajustée par le
joueur a tout moment avec le joystick.

Cameéra libre

Le jeu entier se joue en 3éme personne.
Le joueur peut déplacer la caméra a
I'aide du joystick droit. Lorsqu'il se met
a utiliser ses bras pour faire des gestes,
il perd le contréle de la caméra.

Cameéra fixe

Le jeu propose 2 moments ou la caméra
est fixe et ne peut pas étre controlée.

Il s'agit du début du jeu (la premiére
phase) et de la fin (celle ou se termine

le jeu). La premiére phase est la suite du
menu du jeu. Dés le menu, le joueur peut
se déplacer dans le fond de I'écran avec
I'avatar.

Apres avoir appuyé sur “continuer” I'in-
terface du menu disparait mais la

caméra reste la méme, c'est a dire fixe. Une fois la zone de début quittée (correspon-
dant aux premiéres ronces cassées) la caméra libre reprend le dessus. Si le joueur
retourne dans cette zone la caméra reste libre.

DEPLACEMENT DE LA Camera

La caméra est placée a distance de l'avatar, toujours orientée vers celui-ci. Le joueur
peut déplacer la caméra autour de |'avatar.

Lors du passage de la caméra fixe a la caméra libre on voit le travelling de celle-ci.




CHaracter

Seulement 2 personnages sont présents
dans le jeu. Le joueur incarne l'un d'eux.
Celui ci a plusieurs attributs qui le com-
posent, notamment des cornes, bras,
jambes.

Chacun a un réle important et particu-
lier.

Les cornes servent a refléter I'’émotion
de l'avatar ainsi que sa personnalité. Ses
cornes peuvent avoir plusieurs stades.

Ses jambes sont la pour simplement
représenter le fait qu'il peut se déplacer
au sein de 'univers et qu'il est soumis
au décor et a la physique du monde.

Ses bras sont 1'élément le plus impor-
tant puisqu'il va s’en servir pour inte-
ragir avec I'ensemble des éléments de
I'environnement :

- Pour communiquer que ¢a soit seul ou
avec l'autre.

- Pour interagir avec les éléments de
I'environnement : fruits, batons, ronces,
glands, baies, fleurs, buissons.

Sur 'ensemble du jeu l'avatar va passer
plusieurs états.

L'avatar va passer par trois états qui si-
gnifient a la fois ses capacités et 'avan-
cement dans son sa rencontre avec
I'autre :

- La Béte (le Bossu)
- Jeune Fou (le Foufou)
- Epanoul (le Sage)

Il commence la partie en tant que béte
et aura un acceés assez restreint a l'en-
semble de la forét. Visuellement il se dé-
place de fagon pataude et sa démarche
en rend d’autant plus compte lorsqu'il
cours. En effet dés qu'il se met a sprin-
ter, il donner I'impression d'étre encom-
bré par lui méme et n'a pas totalement le
contrdle de ses mouvements.

Aprés avoir passé la premiére étape de
la rencontre, son physique va en étre
Impacté directement et le controle de
ses mouvements sera plus affirmé.

La derniere étape correspond a celle ou
le joueur a atteint le moment ou il est
prét a entierement rencontrer I'Autre.
C'est la partie ou il a acces a la partie de
la forét contenant la maison de I'Autre.



1.12 CONTROLES

Les controles se répartissent en
3 parties.

L& DEPLACEMENT

Le joueur peut se déplacer dans l'envi-
ronnement 3D. Il peut donc naviguer en
suivant le chemin du décor. Il ne peut
pas sauter par dessus les corniches et
va donc devoir suivre le chemin plat
du sol pour atteindre 'objectif qu'il se
donne.

LES MOUVEMENTS DE Bras

Le joueur a la possibilité de prendre le
contréle des bras de I'avatar a 'aide des
2 joysticks de la manette. Cela lui per-
met de faire plusieurs gestes qui vont
servir a communiquer avec l'Autre.
Chacun de ces gestes a un réle dans la
discussion avec l'autre.

LES BLEMENTS LIES A L'ENVIFONNEMENT

Bouger les bras lui permet aussi d'inte-
ragir avec différents éléments de l'envi-
ronnement.

Il va pouvoir les ramasser et découvrir
de nouvelles interactions avec eux. Ils

peuvent étre des fruits, batons, ronces,
glands, baies, fleurs, buissons.

Mapping de la manette

Activer| de I'avat; Pause/Menu
e e THvatar Prendre le contréle des bras

Contrdle du bras gauche
Déplacernent de I'avatar

Contréle du bras droit
Déplacement caméra













1.1 MECANIQUES

Ld COMMUNIGATION

Le joueur a la possibilité de prendre le
controle des bras de I'avatar a l'aide des
2 joysticks de la manette. Cela lui per-
met de faire plusieurs gestes qui vont
servir a communiquer avec l'Autre.

Chacun de ces gestes a un réle dans la
discussion avec l'autre.

Cette mécanique est le moyen qu'a le
joueur d’enclencher une communication
avec l'autre. Cependant pour cela il doit
réussir correctement un challenge de
mesure.

Le joueur peut saluer I'entité




Le joueur peut demander a l'entité de le suivre




Le joueur peut attirer I'attention de l'entité de loin







Le joueur peut demander a l'entité de l'attendre quelque part




L6S ACTIONS DES Bras Sur LES £L6-
MENTS LIES 8 LENVITONNEMENT

Puisque le joueur a la possibilité de
prendre le contréle des bras de 'avatar a
I'aide des 2 joysticks de la manette, cela
lui permet d’attraper et de tenir diffé-
rents objets qu'il va pouvoir utiliser pour
interagir avec le systéme.

L6 SPTINT

Le joueur a la possibilité de courir. Le
choix de la gachette gauche a pour réle
de laisser au joueur la possibilité de ne
pas bouger ses doigts des sticks. Il peut
donc a la fois utiliser les sticks et courir
sans enlever ses pouces des sticks.

La gachette apporte aussi la possibilité
de réqguler plus précisément la puis-
sance de la vitesse. Grace a 'analogie de
la gachette le joueur peut donc obtenir
une précision dans sa vitesse.

L'animation de la course de l'avatar est
régulée de manieére a ce qu'elle soit en
accord avec la vitesse de I'avatar. Ainsi
on ne voit pas l'avatar glisser sur le sol
quand il se déplace.



.2 GAME STRUCTURE née se produit donc apres la premiére
rencontre, a la fin de la zone 1.
ES DIFFEIENTS NIveauyx

La forét se découpe en 5 grandes parties.
La premieére est imbriquée dans la deu-
xiéme et les 2 premiéres dans la 3éme.

La partie 1 est a la fois la zone de début
introduisant les mécaniques mais aussi
le lieu de refuge de 'avatar pour la nuit.
Elle comporte une Bogue House qui est
donc la taniére du joueur ou il passe la
nuit.

Les zones forment une seule forét qui
est typée par zone.

Structure de la forét
Une journée est limitée dans le temps.

La durée de chaque journée est fixe. Le
temps est déterminé par la distance
maximale qui sépare les Bogue House A A

et Leaf House. Le temps doit permettre La DUIEE DES JOUINEES
au joueur de faire un aller retour di-
rect entre les 2 maisons s'il ne fait rien

Le jeu se déroule en 5 jours et une nuit

. ) : La durée totale du jeu est d'environ
Une journée dure 7 min et chaque nou-

d'autre. ) , : 45min.
velle journée dure 1 min de plus.
Pour le premier jour, le temps de la
Journée est déja entamé lorsque le jeu Jour 1 Jour 2 Jour 3 Jour 4 Jour 5 Muit Total

commence. La durée dans ce jour ci
n'est donc pas fixe. Le jour se termine Durée Indéfini | 7min 8min 9min 10min Smin = 45min
lorsque le joueur a pu faire les premieéres
interactions avec I'IA. La fin de la jour-




1.3 GAME SYSTEM

L'EeNTITe

L'TA unique du jeu est ce qu'on appelle
I'Autre. C'est la seule que l'on peut trou-
ver dans la forét.

Elle peut passer par plusieurs états
émotionnels en réaction au comporte-
ment de l'avatar.

Ces changements sont identifiables par
la modification du physique de l'entité,
notamment ses yeux, ses écailles, et la

présence ou non de feuilles sur ses bois.

@

Etat normal

Etat content

Etat contrarié

Etat effrayé



Couplés a ces feedbacks physiques, on retrouve également des feedbacks animés
en 2D autour de la téte de l'entité.

Etat interrogatif Etat heureux Etat triste




Ld BOGUE HOUSE

La Bogue House est le lieu de refuge du
joueur. Elle est I'unique endroit du jeu
ou il peut étre lorsque la nuit tombe. Elle
signifie le passage a un autre jour.




Ld L6AF HOUSE

La Leaf House est la maison de l'entité.
Elle est placée a l'extréme opposé de la
Bogue House dans la forét et correspond
au moment de révélation lorsque le
joueur la découvre.




Il.3 METABOUCLE

Partager un
moment a 2

Cbjectif

Decouvrir
les
reactions
de ["Autre

Communiquer

Reward Challenge



L4 LE DEROULEMENT
DES JOURS

JOUr 1

Opening
L'avatar tombe de la cime des arbres.

Il déambule pour chercher un moyen
de trouver un moyen de remonter. La
marche se fait sur un chemin clos sans
autre possibilité que d’aller tout droit.
La premiere rencontre avec l'entité se
produit. C'est le début de la communca-
tion via les gestes et l'interaction avec
les pinafruits.

JOUr 2

Le joueur retourne a son premier point
de rencontre.

Le passage est débloqué et la zone 2 est
atteignable.

L'avatar et I'entité profitent de la zone de
“récréation” pour ramasser des fruits et
communiquer entre eux.

JOUr 3

L'avatar trouve un tas de fruits devant sa
Bogue House.

Le joueur ne trouve pas l'entité, mais il
peut désormais atteindre la zone 3.
Dans cette zone il trouve un paperplane
indiquant fortement au joueur que le
temps est compté.

JOUr 4

Un indice est proposé directement en
sortant de la Bogue House. Il permet de
comprendre comment faire apparaitre
un instrument.

Atteindre et faire apparaitre qui permet
d’'appeler I'entité pour la faire revenir.
La découverte de nouveaux paperplanes
fait progresser l'histoire.

JOUr 3

Jour de fin

L'entité est devant la Bogue House et
attend le joueur.

Un paperplane indiquant ou trouver la
Leaf House apparait et montre a quoi
ressemble le chemin a prendre.
L'entité réaqgit différemment a la ques-
tion et guide le joueur a la Leaf House.
Découverte de la Leaf House et du tas de
paperplanes a coté de celle-ci.

Sile joueur a suffisament d'élémets,
c'est la résolution du mystere. L'entité
disparait et le cycle est achevé.







IL5 INTENTIONS DE JEU
& REGLES D'OR

INTENTIONS DE JEU

The Other One est la rencontre de 2
étres vécue comme une expeérience
unique. Ce sont deux étres qui n'ont rien
en commun, mais qui ont tout a par-
tager. Ils n'ont aucun moyen de com-
muniquer directement et vont devoir
apprendre a se connaitre au travers des
différents moments qui les attendent
dans la forét qu'ils habitent.

La gameplay fondamental que le joueur
va pouvoir mettre a sa disposition pour
vivre cette expérience est l'utilisation de
ses bras qu'il va pouvoir contréler. Les
deux personnages sont tous les deux
liés a la forét et cela se ressent sur leur
physique et les interactions qu'ils vont
pouvoir faire a I'intérieur de celle-ci.

Le moyen le plus simple de faire un
jeu accessible est de faire des regles
simples et un systéme compréhensible
rapidement. The Other One core game-
play se fonde sur 2 points :

L'action que le joueur peut faire sur le
systéeme en utilisant ses bras regroupe
les exécutions que le joueur fera pour

interagir avec le systéme et I'Autre.

Tous les avancements dans la rencontre
découleront de ce qu'il va pouvoir créer
comme impact dans la forét a l'aide de
ses bras.

La rencontre nécessite néanmoins que
le joueur comprenne I'Autre et réussisse
a l'apprivoiser. Elle ne sera pas évidente
aux premiers abords et le joueur devra
se confronter aux différentes réactions
de I'Autre. En apprenant a le connaitre
il va pouvoir comprendre quelles consé-
quences ont ses actions et réussir a
I'approcher.

Le jeu ne réside pas dans la confronta-
tion ou l'opposition des 2, bien que par-
fois I'Autre peut avoir un comportement
qui va a I'encontre de ce que le joueur
souhaite créer. Le systéme est créé pour
tendre vers la rencontre des deux si le
joueur a compris comment fonctionnait
I'Autre.

[E6LES DO

- Lavatar et I'entité sont les seuls étres
vivants dans le jeu

- Les 2 personnages ont des similarités
mais ne sont pas identiques

- Le jeu se déroule dans une forét pour
son coté naturellement mystérieux

- Les actions du joueurs sont tournées
autour de la communication.

- Le joueur peut interagir avec des élé-
ments trouvés dans I'environnement

- Lentité a un comportement
mystérieux

- Le joueur fait des actions qui le font
progresser dans l'environnement mais
qui sont négatives pour l'entité

- La distance qui sépare le joueur et l'en-
tité est un probleme par lequel le joueur
se sent concerné

- Le jeu se finit rapidement (20-40min)

- Le jeu se joue seul




Il.6 LEVEL DESIGN

Bien qu'il n'y ait qu'une map, le jeu pré-
sente toutefois différents espaces qui
peuvent chacun étre considéré comme
un.

Le premier espace correspond a la
Bogue House, c'est la taniére du joueur
ou il passe la nuit. Elle le protége du
danger qu'elle représente et correspond
symboliquement au refuge de l'avatar
dans sa solitude avant de rencontrer
I'Autre.

Le joueur débloque les autres zones au
cours du jeuy, les zones 1 et 2 étant des

zones principalement tutoriel et prac-
tice.

Les 4 autres zones ont chacun des
layouts qui varient de la premiére afin
de perdre le joueur un peu plus pour
qu'il n'ait pas tous ses repeéres. Elles cor-
respondent a I'avancemenent du joueur
dans la rencontre mais aussi a l'ap-
proche de qui est réellement I'Autre et
donc un espace beaucoup moins fami-
lier, plus étranger, et ou il est donc plus
difficile de se repérer.

Les zones sont toutes typées différem-
ment et forment une seule forét. Les ate-
liers de level design évoluent selon les
zones. Chacune des zones ont différents

ateliers au sein d'elles marqués par des éléments de décor prononcés (landmarks).
Elles sont toutes un moyen de plonger le joueur dans un espace de I'univers de la
forét différent tout en faisant varier le challenge de la communication pour garder
I'entité prés de soi. Par exemple le joueur peut commencer dans des sentiers droits
et assez larges, puis il peut faire face a des chemins entrecoupés de plusieurs obs-
tacles tels que des arbres ou rochers mais aussi une partie de la forét ou 'ambiance
est oppressante dii aux nombreux arbres créant des couloirs entre eux et bouchant
la vue.




.7 GAME FLOW _ —
_4 Quit Résolution
A travers le_s d1_fferents mécaniques, le ¥
gameplay ainsi que le fonctionnement Menutire opilons Testure qually
du systeme, le joueur peut finir la partie — — S
en l'espace de 5 jours ce qui représente —_— prem—
un temps de jeu d’environ 45 minutes. —'{ Venu tire v onen
Toutefois si le joueur ne fait que dé- R — o
couvrir 'environnement et le compor- p—t——
tement de l'Autre, alors il passera par srosme S
toutes les étapes de chaque jour le pous- —Z— o lnock

sant a répéter plusieurs fois le méme inro Opening
jour avant d'arriver a la fin du jour 5 ou il
assistera a la fin de la rencontre.

— —_—
Player getsfirst

Paperplane

Player find out

Mo paperplane how to reveal picture,

I1.8 L'INTERET DE 1
L'EXPERIENCE

Il y a 2 principaux intéréts : vivre une
expérience voulue unique en son genre Startnext day
et vivre une expérience relatant des
faits qui sont inspirés de moments que ——
chacun a vécu. tothe nextzone

Unlock
Paperplane

||
|

gllg
|

La premiere introduit la seconde mais Day ends Nightwith 1A
elles sont bien séparées. L'unicité de la
premiere découle de la seconde puisque
I'expérience vécue par chacun est per- —— ———
cue différemment par tous. Le jeu ne oame ene mystery mysteny
propose donc qu’une vision de ce qu'est —

la rencontre en essayant d'y rendre un Cycie restart
coté unique en terme de jeu.

H

A




1.9 MECHANICS
DYNAMICS AESTHETICS

Faire la rencontre d'une

CDI"IGEF)’[ créature et s'y attacher
Mechanics Contréle des bras réast;énpnusnjeeﬁ';;tité Collecte d'objets
l l J
Dyn amics n:nmmupéaﬂign avec Suivre ;3; ;aﬂitréa sUivre il ?‘gitﬁ:gjms a
Aesthetics . .
Expression Comprehension Decouverte




1110 PARAMETERS
SETTINGS

dvarar

- Movement speed

- Maximum velocity
- Friction amount

- Rotate smooth

la

- Patrol speed Entity

- Communication cooldown
- Observe Distance

- Forward speed

- Scare jump duration

- Flee speed

11.11 LES PICK UP

Quand un objet qui est pickable est a
une distance minimum de l'avatar, le
joueur peut le ramasser en effectuant un

input.

Famille d’'objets pickables :

- Batons

- Coques

- Pifiafruits

- Bales

- Paperplanes

La distance minimum est équivalente a
3m. Lorsqu'un objet est dans cette zone,
le joueur sera indiqué par un outline sur
I'objet qu'il peut l'attraper.

Quand plusieurs objets sont dans cette
distance minimum, c'est l'objet le plus
proche qui est pris dans les mains.
L'objet que le joueur va prendre a un out-
line d'une couleur blanc gris écru glow.




.12 TAS DE FEUILLES
DECLENCHEMENT De LA Fearure

Lorsque I'IA est effrayée par le joueur
elle active son mode fuite.

MODE FUITE

L'IA cherche le tas de feuilles le plus
proche. Une fois le tas de feuilles atteint,
elle disparait a l'intérieur.

[€aPParTION

Instantanément elle réapparait a un
autre tas de feuilles.

Le tas de feuilles de la réapparition est
choisi aléatoirement dans la zone.

DETTUIe LES Tas DES FEUILLES

Lorsque le joueur collisionne avec un
tas de feuilles, celui ci disparait. Il est
remplacé par un asset de tas de feuilles
éparpillées au sol.

L6 TESPAWN DES TaS DE FEUILLES

Toutes les 30s les tas de feuilles détruits
reviennent a leur état initial.

Image de référence




1113 LE BATON

Parmi les objets que le joueur peut
ramasser, le baton est le principal car il
permet de progresser dans les niveaux.
Le joueur peut bouger librement les bras
lorsqu'il tient le baton.

Le baton est le seul élément que le
joueur peut utiliser pour interagir avec
les éléments du décors:

- Coques

- Pinafruits

- Baies

- Ronces

Lorsqu'il tape les coques avec le baton il
peut produire des sons.

Lorsqu'il frappe les pinafruits il peut les
décrocher en tapant plusieurs fois des-
sus.

Lorsqu'il frappe les ronces il peut les dé-
truire et les faire disparaitre pour déblo-
quer le passage.

Lorsqu'il fouille les buissons, il peut y
trouver des fruits.

Cependant le baton est une autre fagon
de communiquer avec I'TA. Dés que le
joueur l'agite, I'IA va prendre peur et
activer son mode de fuite.




1114 LES RONCES

Les ronces sont 'élément de décors re-
présentant les étapes a passer dans les
différents niveaux.

Les premiéres ronces rencontrées sont
la premieére étape a passer pour le joueur

Elles servent a s'assurer que le joueur

a compris comment se servir du baton.
Il doit maitriser suffisamment la méca-
nique de gestion des bras pour pouvoir
maitriser le mouvement du bras.

Le joueur doit donc taper les ronces plu-
sieurs fois (3) pour les détruire et ouvrir
le chemin.

Les ronces ont 4 états :

Etat 1 qui correspond aux ronces en
pleine santé

Etat 2 et 3 qui sont des états de ronces
représentant plus de destruction

Etat 4 sont les ronces détruites au sol
mais ou le joueur peut passer. Elles
servent juste a indiquer au joueur que
'état cassé est atteint.




1115 LES PINAFRUITS

Les pifiafruits sont 'élément de décor
servant a lier les deux personnages.

Les premiers pifiafruits rencontrés sont
la premieére étape a passer pour le joueur
dans la rencontre. IIs servent a créer un
lien entre les 2 personnages.

Le joueur peut offrir un pinafruit a I'TA
pour symboliser leur lien au début du
jeu

Ils servent a s’'assurer que le joueur

a compris comment I'TA réagit aux
pinafruits. Il doit maitriser suffisam-
ment la mécanique de gestion des bras
pour pouvoir maitriser le mouvement du
bras et décrocher les pinafruits.

Le joueur doit donc taper les pifafruits
plusieurs fois (3) pour les faire tomber et
pouvoir ensuite les ramasser.




Il.16 LES BUISSONS
A FRUITS

Les buissons avec les fruits sont 1'é1é-
ment de décor servant a apprendre au
joueur comment I'IA réagit aux éléments
du décor.

Les buissons rencontrés au début ne
suggerent pas tous qu'ils peuvent faire
tomber des fruits si on les agite.

Le joueur peut cependant déja obtenir
des baies s'il agite ses bras dans les
buissons dés le début du jeu.

Mais il pourra utiliser les baies qu'il
obtient seulement apreés avoir rencontré
I'IA.

Ces buissons servent de teasing au
joueur pour qu'il sache qu'il peut obtenir
des éléments du décor avec lesquels il
peut interagir. Il peut apprendre la mé-
canique de gestion des bras pour pou-
voir maitriser le mouvement du bras et
ramasser des baies.

Chaque buisson a 5 baies que le joueur
peut obtenir. Plus il agite longtemps les
bras dans le buisson et plus il décroche
des baies du buisson.




.17 LES GLANDS

Les glands sont 1'élément que le joueur
peut ramasser dés le début du jeu sans
avoir a comprendre le contréle des bras.
Ils servent de learning au joueur pour
comprendre comment ramasser des ob-
jets. La différence qu'apporte les glands
est de ne pas avoir a utiliser les bras
pour les obtenir.

Ils sont déja posés au sol a des endroits
clés.

A chaque partie du niveau, un endroit
est dédié a ce que le joueur puisse inte-
ragir avec les éléments du décors




1118 L'ENTITE

L'entité a plusieurs émotions par les-
quelles elle peut passer. Pour les activer
chacune a une facon spécifique créée
par le joueur ou l'environnement.

LES BMOTIONS

- Normal

- Content
-Enervé

- Suspicleux

- Effrayé

- Désintéresse

L'entité a plusieurs actions qu'elle fait
qui sont activées par les mouvements
du joueur.

LES aCTIONS

- La poursulte

- La fuite

- Lattente

- Le guide

- Lapproche

- Laréaction agressive

Pour chaque émotion et action, I'IA a
une communication qui passe par son
comportement et ses gestes corporels.




COMPOITEMENT €T TEACTIONS -~ ™
DE LENTITE

\_ Légende -/

Liste des actions et réactions de l'entité
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COMPOITEMENT €T TEACTIONS
DE LENTITE

Diagramme de l'entité en état normal Diagramme de l'entité en état contrarié




COMPOITEMENT €T TEACTIONS
DE LENTITE

Diagramme de l'entité en état effrayé
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COMPOITEMENT €T TEACTIONS
DE LENTITE

Diagramme de l'entité en état content
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COMPOITEMENT €T TEACTIONS
DE LENTITE

Se dirige vers |e 1as de feuilles le
plus proche (en s'éloignant de Ia
direction de l'avatar

1A "Suis moi”
IA se dirige vers la leaf house
Elle se retourne sur le chemin pour
regarder le jousur
Regarde lobjet|ache - - H
S'approche de I'objet
Puis elle le mange (fait disparaitre
TI'objet) i
Désintéressé
Pars se placer et regarder un tas de :
feuilles ou arbre & fruit le plus NiA
proche
Headbutt joueur
+ Fuite
Baisse sa hauteur "
Réduit fortement la distance entre les
2 personnages.

Recule en arrigre TranSItIOHS

+ Tremblement du corps

Détails des
réactions




Ld COMMUNICATION

Pour répondre et parler au joueur l'entité

a différents moyens de s'exprimer.
Il y en a plusieurs:

- Les yeux

- Les pétales
- Les bois

- La voix

LES PATALES

Elle a plusieurs états : les pétales qui
la composent peuvent se rétracter ou
s'écarter :

- Etat contracté

- Etat intermédiaire
- Etat libéré

- Etat dilaté

LES YEUX

Chaque émotion a une paire d'yeux qui
lui correspond. Le pétale qui entoure la
pupille est celui qui change de forme et
sert a transmettre I'émotion.

- Normal

Les yeux ont une posture amicale et
transmettent simplement une impres-
sion de sympathie.

- Content
Les yeux ont une posture joyeuse et dé-
montre la joie.

- Enervé

Les yeux ont une posture agressive et
transmettent simplement une impres-
sion de colere.

- Suspicieux
Les yeux ont une posture soucieuse et
transmettent une impression de doute.

- Effrayé
Les yeux ont une posture agacée et
transmettent une impression de peur.

- Désintéressé

Les yeux ont une posture neutre et
transmettent simplement une impres-
sion de sympathie polie.

163 BOIS

- Fleuris

Pour les états normal et content, les
feuilles des bois sont toutes fleuries. La
quantité des feuilles augmente.

- Fleurs fanées
Pour les états suspicieux et effrayé, les

feuilles des bois sont toutes rabougries.

La quantité des feuilles diminue.

- Sans feuilles
Pour les états effrayé et désintéressé, il
n'y a plus de feuilles sur les bois.

Ld VOIX

Pour chacune des émotions et actions
de 'entité, elle émet un son pour si-
gnaler son changement d’état.

Les émotions :

- Normal

- Content

- Enervé

- Suspicieux

- Effrayé

- Désintéressé

Les actions qu'elle fait activent un son
pour signifier au joueur ce qu'il a fait.

Les actions :

- La poursuite

- La fuite

- Lattente

- Le guide

- L'approche

- Laréaction agressive



1119 TABLEAU DES INTERACTIONS DU JOUEUR

Agent Interaction Condition ACtion Utilite

Avatar Frize de Joueur bouge le | Lavatar agite Communiguer
contrile des stick droit vers son bras drait avec I'entité
bras le haut vers le haut
Geste du
"Salut”

Avatar Prize de Joueur houge le | Lavatar tend Zommuniguer
contrile des stick droit sur son bras droit avec l'entite
bras. Geste du | I'arc de cercle puis le
“Wiens" gauche contracte pour

faire un signe
de viens

Avatar Frise de Joueur houge le | L'avatar baisse | Communiguer
contrdle des stick droit vers son bras droit avec l'entite
bras le has
Geste du
"Attend”

Avatar Frize de Joueur bouge le | Lavatar tend Communiguer
contrile des stick gauche et | ses 2 bras sur | avec l'entité
bras droit vers les ses 2 cites
Geste du les extremites
"Luestion” gauche et droite




1119 TABLEAU DES INTERACTIONS DU JOUEUR

Aovatar Frise de Joueur bouge le | Lavatar agite Cammuniguer
contrile des stick gauche et | ses 2 bras vers | avec l'entite
bras droit wers le le haut
Geste du haut
"Heho"

Avatar Déplacement Joueur bouge le | Lavatar marche | Cela permet de

stick gauche dans le sens du | se déplacer
stick

Avatar Course Joueur presse L'avatar cours Cela permet de

la gachette dans le sens du | se déplacer
gauche et stick plus rapidement
houge le stick

gauche

Aevatar Collecter un Joueur cligue L'avatar porte Se deplacer
ohjet sur un des I'ohjet ramasse | avec des objets

joysticks




1119 TABLEAU DES INTERACTIONS DU JOUEUR

Lyatar

Uéposer un
ohjet

Joueur cligue
surun des
joysticks et
porte deja un
ohjet

L'awatar relache
I'ohjet ramasse

Flacer des
ohjets a un droit
Arecis

Ayatar

Agiter le baton

Le joueur 3
prealablement
ramasse un
baton et pris le
contrile des
bras

L'avatar tape ce
gu'il a dewvant |e
avec |e haton

Deétruite décroc
her et atteindre
des ohjets de

I'ervironnement

Leatar

Lacher un ohjet
devant 'entite

Le joueur a
prealablement
ramasse un
ohjet et s'est
place pres de
I'entité

L'ohjet tombe
au sol. Lentite
le ramasse

Offrir un ohjet a
I'entite




1120 TABLEAU DES INTERACTIONS DU JOUEUR AVEC LENTITE

Agent Interaction Condition Action Uilite
Entité L'entite Le joueur afait | L'entite change | Indiguer au
comimunigue un signe a s0n visage en joueur guelle
avec le joueur I'entite fonction de est la reaction
Emotion I'ermotion de 'entite apres
nouvelle son geste
Entité L'entité se Le joueur est L'entité Indigque au
deplace vers le | entrain de s'approche du | joueur que
joueur et fouiller un buisson et le I'entiteé est
regarde son buisson avec regarde fascinée par ce
action SEes mains qu'il peut vy
trouver
Entite L'entite Le joueur afait | Lentité change | Indiguer au
COmmunigLe LN signe 3 s0n joueur guelle
avec le joueur I'entite comportement | est la reaction
Action en fonction de de I'entite apres
I"action son geste
Entite L'entité repond Le joueur a pris | L'entite prend la | Guider le joueur
ala"CQuestion” | le contrdle des | direction de la jusgu'a la leaf
du joueur bras leaf house et house
attend le joueur.
Entite Lentite repond | Le joueur a pris | Lentite suit le Le joueur peut
au geste le contréle des | déplacement du | guider I'entiteé a
"Wiens" hras joueur un endroit
precis




1121 TABLEAU DES SIGNES ET FEEDBACKS

FeaturesiFeed Animations Sonare

hack

Geste "Salut” | Avatar bouge son Yoix avatar
bras

Geste "Viens" | Awatar bouge son Yoix avatar
bras

Geste "Attend” | Awvatar bouge son Yoix avatar
bras

Seste Avatar bouge ses 2 Yoix avatar

"Cluestion” bras

Geste "Heho" | Awatar houge ses 2 Wi avatar
bras

Déplacement | Orientation de Son de
I'awvatar lors de la marche
marche fixe mais
avec un effet
clumsy

Course Orientation de =on de
course fixe mais COUrse
effet clumsy

Caollecter un L'objet se teleparte | Qutline sur I'ohjet

ahjet ala main ramassahble

Deposer un L'objet se detache

ohjet de la main




1121 TABLEAU DES SIGNES ET FEEDBACKS

Agiter le baton

Le bras partant le
haton s'agite avec
le hatfn qui suit
I'orientation et |3
hauteur du bras

“ariations de
sons de coup
de batan

Famasser un
paperplane

Le paperplane ze
deplace au premier
plan de la vue du
joueur et s'ouvre

IIn texte est ecrit sur
le paperplane en plus
d'un dessin anime

Son de papier
froissa

Marcher dans
un tas de
feuilles

Tas de feuilles
devient quelques
feuilles au sol

Explosion de
feuilles d'arbres

Son plaisant
et rewardant

Entité
déclenche état
content

Firouette de |'entité

Waix entité

Entité est en
etat content

Activation de I'état
content

Entité
déclenche état
cantrarie

Recul en arriére

Waix entité

Entité est en
etat contrarie

Activation de I'Btat
contrarie




1121 TABLEAU DES SIGNES ET FEEDBACKS

Entite Tremblement du Vo entite
déclenche état | corps
suUspiciel:x

Entite est en Activation de I'etat
Btat suspicieLsx SUspiCieUsx

Entité Emote bulle WP entité
déclenche état d'ennui
Désintéressé

Entite est en Activation de I'état
etat desinteresse
Désintéressé

Entité Recule en arriére Les feuilles des Vaix entité
declenche etat hois disparaissent
Effraye




1121 TABLEAU DES SIGNES ET FEEDBACKS

Entité est en

Activation de 'état

Les feuilles des

etat Effraye effraye hois disparaissent
Entite fait
['action "Suis
moi"
Entite fait L'entite reduit sa
l'action suivre | hauteur et se
joueur rapproche de
I'zvatar
Entite fait Emote coeur Yaix entite
I'action
s'appracher
Entite fait Clin dveuwx de
l'action I'entité
attendre
Entite fait Activation de I'état Les feuilles des Voix entite
I'action fuite effraye bois disparaissent
Entite fait L'entite arojette |e Voix entite
I'action coup JOUEUr en arriére
de bhoule d'un wiolent coup




.22 ETAPES DE LA
RENCONTRE

NaISSaNGe

L'vatar tombe d'un arbre, le point de
chute est sa Bogue House

- Solitude (monotonie)

- Découverte (surprise, interrogation,
parfols peur et méfiance)

- Communication (remise en question et
Incompréhension)

- Partage (complexite et beaute de la
nouveauté)

- Harmonie (contemplation du résultat)

- Conflit (recadrage et affinage)

LK

Storyboard représentant la cinématique
dintroduction et les premieres
secondes de jeu




11.23 REWARDS
EXTRINSEQUES ET
INTRINSEQUES

Les rewards sont peu nombreuses dans
le jeu. L'intérét de I'expérience repose
principalement sur le ressenti du joueur
et ses découvertes au cours du jeu.

Il ne doit pas chercher a collecter les
rewards pour sentir une progression
intrinseque au jeu. La satisfaction est
censée naitre de la reward extrinseque
qui est de découvrir et apprendre a
connaitre et comprendre le fonctionne-
ment de I'Autre.

Les rewards intrinseques sont donc
surtout indicatives de I'avancement du
joueur dans la progression du jeu.
Majoritairement, elles sont représentées
par le défilement des jours. Une journée
finie permet de signifier au joueur qu'il a
passé une étape importante et va pou-
voir découvrir de nouveaux éléments le
jour suivant.

La principale reward intrinséque du jeu
est la nuit. Le joueur peut y assister pour
la premiére fois a la fin du 5éme jour.
C'est aprés avoir passé suffisamment de
temps avec I'Autre qu'il va pouvoir vivre

une nuit en la partageant avec 1'Autre.

Les rewards extrinseques sont princi-
palement autour de la connaissance de
I'Autre et ses différentes réactions. Le
joueur va apprendre a la connaitre et
pourra observer une vraie évolution et
un changement entre le début et la fin
du jeu sur ses connaissances du com-
portement de l'Autre.

Il pourra d’ailleurs personnaliser son
approche sur la facon dont il décide de
communiquer avec l'Autre. Il peut soit
étre trés généreux ou a l'extréme inverse
toujours l'ennuyer et I'agacer avec le
baton.
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1.1 NOTE D'INTENTION DU JOUET

LE DILEMME DU HETISSON

Le jouet de The Other One est directement tiré de I'analogie philosophique sur
I'intimité humaine dit du Dilemme du Hérisson, ou plus rarement du Dilemme du
Porc-Epic.

Développé notamment par Sigmund Freud et Arthur Schopenhauer, il est symboli-
sé comme suit par ce dernier :

« Par une froide journée d’hiver un troupeau de porcs-épics s'était
mis en groupe serré pour se garantir mutuellement contre la gelée
par leur propre chaleur. Mais tout aussitot ils ressentirent les at-
teintes de leurs piquants, ce qui les fit s’'écarter les uns des autres.
Quand le besoin de se réchauffer les eut rapprochés de nouveau,
le méme inconvénient se renouvela, de sorte qu'ils étaient ballot-
tés de c¢a et de 1a entre les deux maux jusqu'’a ce qu'ils eussent fini
par trouver une distance moyenne qui leur rendit la situation sup-
portable. Ainsi, le besoin de société, né du vide et de la monotonie
de leur vie intérieure, pousse les hommes les uns vers les autres

; mais leurs nombreuses maniéres d'étre antipathiques et leurs
insupportables défauts les dispersent de nouveau. La distance
moyenne qu'ils finissent par découvrir et a laquelle la vie en com-
mun devient possible, c'est la politesse et les belles maniéres. »

Parerga et Paralipomena, A. Schopenhauer, 1851




C'est une situation que l'on retrouve
également a plus petite échelle dans la
plupart des relations amoureuses, par-
fois dans celles amicales, plus rarement
dans les relations mentor/éléve.

Cette notion est également présente
dans les processus d’apprivoisement
que l'on retrouve entre humains et
animaux, voire animaux/animaux. Une
trop grande précipitation, une mauvaise
compréhension des besoins de l'autre,
un manque de retrospective sur soi-
méme peuvent nuire a I'établissement
d'une relation entre deux étres. On peut
notamment citer 'épisode du Renard
dans le Petit Prince de Saint-Exupéry,
mise en exergue des soins nécessaires
a apporter a la fondation de liens entre
deux personnes.
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Le Petit Prince, Antoine de Saint-Exupéry, 1943

STTUCTUIE DU JOUET

Notre jouet, en 3D présente donc deux entités distinctes ayant un comportement
rappelant le Dilemme du Hérisson. L'une des entités est incarnée par le joueur, qui
peut se déplacer librement dans un environnement ouvert. L'autre entité, régie par
une IA, se déplace également dans cet environnement mais calque et fait évoluer
son comportement en fonction des agissements du joueur. Si le joueur s’approche
d’elle un peu trop pres, elle fuit, évitant le contact ; a I'inverse, si le joueur se désin-
teresse d'elle, sa curiosité la poussera a suivre les déplacement du joueur en I'ob-
servant timidement.



THE MaKer

En rapport direct avec le theme du rythme, The Maker est
une de nos références principales en terme d'intentions de
gamefeel.

Sorti en 2011, ce court métrage du duo Christopher et Chris-
time Kezelos met en scéne la rencontre éphemere entre
deux étres qui ne se connaissent pas et qui n'est rendue pos-
sible que par une course contre la montre perpétuelle qui n'a
a premieére vue aucun sens.

Le theme de The Maker est simple mais pourtant extré-
mement fort et tragique : le contact avec un semblable, ne
serait-ce que pour quelques secondes, peut valoir I'investis-
sement éperdu de toute une vie.

} ; : '.'. 2 . : . ‘s X ik
Le Silence sous I'Ecorce est un court métrage de
Joanna Lurie sorti en 2009.

Il fait partie de nos références principales pour deux rai-
sons : Tout d'abord, la relation qui existe entre les deux
personnage. Sensiblement sembable, ils se rencontrent
tout juste sans savoir comment communiquer. Ce sont les
jeux avec la neige qui vont permettre de nouer une rela-
tion.

C'est une des pistes, entre autres, que nous souhaitons ex-
plorer pour les interactions entre les deux entités.

L'autre raison est 'environnement : cette forét aux troncs
immenses semble étre un parfait terrain de découverte
entre deux étres.




1.2 UNIVERS ENVISAGE POUR LE JOUET

UNE FOIeT..

Comme dit précemment,
le choix de la forét nous
parait judicieux pour dif-
férentes raisons.

C'est un environnement
qui est dans tous les cas
inconnu, mystérieux, ou
la nature a son emprise
et ou il est difficile de se
repérer de prime abord.

La végétation se doit donc
d'étre touffue et variée.

Le choix se porte donc
sur un type de sous-bois
comme on peut le ren-
contrer dans les foréts de
feuillus qui permettent a
plusieurs espéces de se
développer.

... Mais Pas NIMPOrTe
QUELLE FOreT

Ce n'est pas pour autant
gue nous souhaitons re-
présenter des especes et
essences existant réelle-
ment. Cette forét doit étre
intrigante et provoquer
I'envie de la découvrir et
de I'explorer. Le choix est
fait de mixer différents
types d'arbres et buissons
ensemble. Il pourrait par
exemple s’agir d’'arbres a
I'écorce de bouleau mais
aux feuilles d'érable roses,
ou encore de massifs de
rosiers aux feuilles de
gingko biloba portant

des fruits de la passion.
Le fil conducteur est que
chaque espece végétale
se doit de présenter une
couleur vive afin de créer
une forét a l'ambiance
«magique» sans passer
par les éléments utilisés
habituellement.
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L6 PITOBLEME DU BOULEAU

Nous souhaitions utiliser

I'écorce de bouleau et la
texture pour son esthe-
tique trés particuliere et
I'ambiance que ces foréts
procurent, mais nous
avons eu des difficultés a
donner a ceux-ci un résul-
tat 3D satisfaisant..

LES LANDMArks

La forét sera un grand
espace ouvert a explo-

rer, et pour cela comme
I'ont toujours fait tous les
hommes, le joueur pourra
se servir des landmarks
pour se repérer. Nous
parlons ici d'élements
uniques qui seront disper-
sés dans la forét.

Pour la création de ceux-
Cl, nous nous inspirons
d’'éléments naturels déja
existants, de créations de
land art ou encore de land
marks humains a voca-
tion quasi rituelle.

Land Art par
Cornelia Konrads

Land Art par
Spencer Byles

Pierres empilées

Arbres suspendus
Seigneurial Chandelier
Michale McGilllis

Rond de sorcieres



lll.3 TRAITEMENT GRAPHIQUE

Ld 3D €T LES TEXTUIES

Le jeu est en 3D et I'envi-
ronnement consiste en
une multitude d'assets re-
situant I'ambiance d'une
forét. Cela impose deux
contraintes : une optimi-
sation des assets afin de
ne pas necessiter trop de
ressources, et la necessité
de se démarquer d'une fo-
rét réaliste comme men-
tionné plus haut (selon
nos intentions).

Nous choisissons donc de
texturer nos assets grace
a des textures peintes a
la main, avec de légeres
touches de normal maps
pour donner du relief.

C'est un style que I'on
retrouve dans de nom-
breux jeux et qui peut vite
tendre vers le cartoon
cheap, chose que nous

voulons éviter autant que
possible.

Ainsi, le challenge est
de trouver la juste me-
sure entre les références
dont nous nous servons
et la création d'un style
unique. Cela passe no-
tamment par le jeu entre
les assets 3D et I'aspect
2D qu'ils peuvent avoir
grace a notemment, des
shaders.

Une de nos premieres ré-
férences est le court mé-
trage Meet Buck, réalisé
en 2011 par des étudiants
de Supinfocom. Icj, I'ani-
mation, réalisée en 3D,
prend un aspect 2D. C'est
également le cas dans
Le Silence sous I'Ecorce,
mentionné plus haut.

Le Silence sous I'Ecorce




L6S COULEUS €T LaMBIANGE

L'intention est d'utiliser
des couleurs naturelle-
ment présentes en forét
en les rendant plus satu-
rées et plus lumineuses.
Associée a ceci, des
touches de couleurs plus
vives viendront ponctuer
certains éléments (c'est
le cas de la frondaison
des arbres et des certains
éléments tels que cham-
pignons, buissons...).

On retrouve ce genre de
traitement graphique
entre autres dans le jeu

A B
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No Man's Sky par Hello
Games

Ce type de contraste de
couleur est obtenu égale-
ment par 'ajout d'un filtre
réchauffant sur la caméra,
comme c'est le cas dans
Firewatch, de Campo
Santo.

Cela permet de lisser le
rendu et d’apporter un
aspect plus chaleureux et
poétique a la forét.

No Man's Sky

Firewatch



18 LUMIEre

Une attention particuliére I'ambiance générale que la lumiére devra apporter a

est portée a la lumiere et la forét.

notamment a son mode

de diffusion a travers la Ces trouées de lumiéres permettront également de mettre
frondaison des arbres. en valeur les éléments de couleurs vives et les landmarks,
En effet, nous souhaitons afin de permettre au joueur de mieux se repérer dans l'envi-
retrouver l'aspect mou- ronnement.

charabieh que produit le
découpage des feuilles
sur les rayons du soleil
projeté vers le sol.

On constate aussi lors-
qu'on s'intéresse aux
ambiance de sous-bois
a ces sus-mentionnés
rayons de soleil passant
a travers les branches et
qui laissent apparaitre
des particules de pollen,
etc, en suspension.

Le contraste entre zones
d'ombres et zones de lu-
miéres doit étre lul assez
marqué, sans pour autant
laisser le joueur dans
une pénombre constante.
Nous nous basons sur
I'image suivante pour

Mushi
James Combridge




4 LA COMPOSITION

1a Caméra

La caméra est en 3éme
personne, placée derriére
le personnage, 1égére-
ment en dessous de 'ar-
riére de son crane, et a
une distance raisonnable
qui permet de toujours
voir les pieds de l'avatar
sans voir trop de sol.

LE6S TYPES DE VUE

La position de la caméra
permet d’avoir une vue
grand angle sur I'envi-
ronnement, dans le but
de pouvoir faciliter la
recherche de 'entité.
Lorsque l'avatar se met
a sprinter, un rappro-
chement s'opeére afin de
donner I'impression de
vitesse.

La caméra n'opere pas

de brusque changement
d'angle, a I'image de la
personnalité de 'avatar
qui est d'ordre géné-

ral un peu pataud. Les
changements d'aspect
dynamique se produisent
lorsque l'avatar sprinte ou
charge, et qu'il se cogne
dans un arbre (ces

features n'étant pas cer-
taines pour l'instant, nous
ne développerons pas).

Dans I'ensemble, la cameé-
ra doit réunir les carac-
téristiques qui rendront
I'évolution dans I'environ-
nement agréable et pro-
pice a l'observation et a
la contemplation, tout en
servant la possibilité de
chercher l'entité.

Cette 1mage sert a donner I'échelle du personnage, non le positionnement de la caméra
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Rouleau
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.6 CHARACTER DESIGN

CHAracter DESIGN : [EGHEICHES

PLANCHE 1

OtHerlOne



.6 CHARACTER DESIGN

CHAracter DESIGN : [EGHEICHES

PLANCHE 2

OtHerlOne




.6 CHARACTER DESIGN

GHAraCrer DESIGN : TECHEICHES

PLANCHE 3

omerlone
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CHAraCter DESIGN : ITECHEICHES

PLANCHE 4
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LES DEUX PEISONNAGES

GHAracrer DESIGN

dvarar & Entlte
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1.8 TYPOGRAPHIE ET LOGO
[ECHEICHES €T LOGO FINAL

ACTION MAN  THE OTHER ONE THE OTHER ONE e OTHER %NE
éther @,
oo Tootmon THE OTHEI ONE 7o dtherne

alitoon e er One OTHER Hf.NE
v eme The Other One gy, o i

CARTWHEEL  THE OTHER ONE THE The THE y
FIRE CAT THE OTHER ONE  (THCT 0Jther OTHER ONG GNGONC  OTHERIONE
PeckenliOne.  “The:Othex Cine ONC One ONE TE e
PUPCAT THE OTHET ONE THE The THE OTHERIONE STHERIONE

i The Other One OE foer e ONE OTHER|ONE -
GTHERIONE




1.9 MENUS ET INTERFACES
PaS DINTEIFACES INGamMe T UN MENU EPUré

Puisque le jeu posséde de forte caractéristiques d'un jeu contemplatif, nous souhaitons miser sur
I'immersion et pour cela ne pas faire intervenir d'interface ingame.

Les menus principaux, pause, etc, seront sobres sur fond de forét floutée qui laisse apercevoir le
mouvement des végétaux et le changement d’atmosphere selon I'heure de la journée.

> Jouer
OPTIONS
QUITTEr

CrépiTs




> [GPIENDIE
OPTIONS
QUITTET







urelien Montero,
UL, pour son aide précieuse






V.1 GAME EXPERIENCE
PITCH

Vous étes seul dans une forét, en explo-
rant votre environnement vous y faites
la rencontre d'un autre habitant. Cette
rencontre avec I'’Autre pourrait bien
transformer votre rapport au monde et
vous faire sortir de votre solitude.

Camera, INTErFace, CONTIOLS

La cameéra est placée en vue TP (third
person) et suit 'avatar dans ses dépla-
cements. La téte de l'avatar est toujours
située au centre de I'écran et on le voit
de dos la plupart du temps. Il n'y a pas
d'interface. Les controles se font ala
manette. Le joueur controle les déplace-
ments du personnage, la cameéra, ainsi
que les mouvements des bras de I'avatar
pour faire des signes et communiquer
avec l'autre.

18 10Le DU SON

Dans The Other One, le réle du son est

de renforcer l'identité visuelle tres forte
du jeu. Le son fait partie de 'expérience
de jeu que nous souhaitons apporter au

joueur, et principalement en terme de
feeling.

Le son est la pour faire entrer le joueur
dans l'univers atypique du jeu. Une am-
biance sonore en cohérence avec notre
univers, une réalisation travaillées et

le choix de sons calmes, peu agressifs
étaient des composantes a prendre en
compte durant le design sonore du jeu.

Le but est de renforcer les interactions
entre les deux étres, leur donner une
1dentité propre et forte, rendre la foret
“vivante” bien qu'elle soit vide, en plus
de renseigner le joueur sur les différents
états de I'entité lorsqu’il essaie de com-
muniquer avec.

||'f|.
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IV.2 GAME BEHAVIOR
MECANIQUE PIINCIPALE

Le joueur utilise les bras de I'avatar pour
réaliser des signes et tenter de commu-
niquer avec l'entité. Au joueur de trouver
la bonne combinaison pour créer un
dialogue et faire avancer leur relation.

dvarar

L'avatar a un aspect pataud. Il est pergcu
comme un étre mystérieux, tout ce qu'on
sait de lui c'est qu'il vient de la cime des
arbres. Il faut lui donner une identité so-
nore tres forte et lui attribuer des sons
lourds mais qui restent a la fois majes-
tueux, gracieux.

ENTITE

Les sons de I'Entité doivent refléter ses
émotions et les réactions qu'il a face aux
gestes de l'avatar. Pour ne pas lui don-
ner un aspect trop humain, des carillons
sont ajoutés aux sons de voix féminine
enregistrés spécialement pour le jeu.

18 FOrer

La forét peut étre considérée comme un
troisiéme personnage dans le jeu. C'est
avant tout le lieu de rencontre des deux
mais elle a sa propre identité. Hormis
nos deux personnages, elle est vide,
mais reste néanmoins vivante. L'idée
derriere 'ambiance de la foret est de
jouer au maximum sur l'aléatoire. Le
joueur ne doit pas s'attendre a entendre
tel son a tel endroit, d'autant plus qu'il
risque de passer de nombreuses fois au
méme endroits.

La foret possede des parties typées qui
seront représentées par différents land-

marks. Chacun de ces endroits posséde-
ra donc une ambiance propre.

ETaTS ET BVENEMENTS

Etats de l'avatar

- immobile
- en mouvement

ETaTS DE L'enTITé

- loin

- proche
- attiré

- appeuré

BVENEMENTS DE L'avarar

- se déplace

- sprinte

- entre en collision

- prend un objet

- fais des signes

- tape avec l'objet quil a en main

BVENEMENTS DE L'ENTITE

- réaction selon les gestes
- serapproche
- s'enfuit



IV.3 AUDIO OVERVIEW
dMBIANCE

L'ambiance donne vie a la foret. On
peut différencier différents types d'am-
biances. L'ambiance principale est com-
posée d'events qui se jouent de maniére
aléatoire et spatialisée. Parmi ces sons,
on distingue le bruit du vent, les feuilles
des arbres qui bruissent, les arbres qui
craquent et enfin un fond sonore qui se
joue en permanence et qui donne l'as-
pect onirique souhaité dans les inten-
tions du jeu.

MUSIQUE

La musique est composée de la méme
maniére que I'ambiance. Le résultat es-
péré est d'avoir au moins 24 mini pistes
différentes pour chaque état de l'entité
ainsi que pour chaque partie de la fo-
ret. Ces pistes sont interchangeables et
peuvent se jouer dans un ordre différent
tout en gardant la méme mélodie. Le but
encore une fois est de ne pas lasser le
joueur.

POINT DECOUTE

Le point d’écoute est situé sur la téte de
I'avatar. Il permet de spatialiser certains
sons et ainsi de donner I'impression au
joueur qu'il se déplace en méme temps
que l'avatar dans la foret.

Les variables exploitables

- type de sol

- avatar

- sentiments de l'entité

- évolution de la relation entre les deux
personnages

MOMENT LE PLUS/MOINS BrUYaNnT

Le moment le moins bruyant vient de
I'instant ou les deux personnages se
rencontrent pour la premiere fois. Pour
marquer ce moment important dans le
jeuy, tous les sons sont arrétés afin de
donner une fausse impression au joueur
comme si le temps venait de se sus-
pendre.

Le moment le plus bruyant est quand
I'avatar et l'entité communiquent.
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