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THE sTI(kYAMmAN

INTRODUV(TION

The Sticky Man a été congu dans le contexte d’'un projet semestriel de notre premiére année
a U'ICAN. Nous devions faire un jeu de course Solo sur le moteur de jeu Construct 3.
Nos premiéres intentions ont été de faire un jeu qui s'éloignait du traditionnel jeu de course
avec des voitures et de s'approcher d’'un concept qui toucherait au plus grand nombre grace
au facteur de la Nostalgie.

“The StickyMan

InTRODUV(CTION | 3




THE STI(KYMmAN
EQUI\PE

¥

@ o ProcrAmATION
o GAme Design
IR
NMos
o Game AeT
[ 4 U\l Decign

o GAame Design

o G Ame Design
0 U\l Design
0 Lever Design

[ 4 Souvnp Pesign *

®  GAame Design “ Oﬂyx
ARDoN

4 | VnTeooucTion




FICHE P \DENTITE

Pircw TYPE PE JEV

Dans ce jeu de course contre la montre en 2D, Jeu de course contre la montre
contrdolez Gudus, un stickyman se balancant a

l'aide de ses deux bras collant sur les murs de la

chambre de Charlie, son meilleur ami et frayez

vous un chemin jusqu’a son sac de cours avant

que celui ne parte pour l'école.

UnVERS SvPPORT

L'Univers du jeu est entiérement basé sur la The StickyMan est un jeu PC se jouant a la ma-
chambre de Charlie, jeune enfant de 7ans et nette et ayant été optimisé pour celle-ci.

de son jouet préféré : Gudus, un stickyman. Le

joueur est projeté dans la peau du jouet et a N

son échelle. Ainsi, il évolue entre cadres, pos-

ters et etagéres murales. L

(| PLE

Selon le modéle de Bartle, nos joueurs ciblés se
situent principalement dans la branche “Achie-
vers” et sont des joueurs mid-core, ayant déja
une expérience dans les jeux vidéos sans pour
autant étre expert. Au niveau de l'ade de notre
cible nous nous trouvons dans une fourchette
allant de 12 a 25 ans notamment par notre DA
tres enfantine mais nos controls plutot diffi-
ciles a manier.

G AmE (OnCEPT

Dans ce jeu de course contre la montre en 2D, le joueur incarne un personnage a deux bras qu’il
controle en vue de coté sur la paroie d’un mur. Le joueur doit manier les bras de Gudus, le jouet de
Charlie, un enfant de 7ans, afin de trouver le chemin le plus rapide et efficace jusqu’au sac a dos de
celui-ci avant le temps imparti. Une jaude, représentant a quelle point les mains de celui-ci collent
au mur, diminue, plus Gugus pose ses mains et certains collectibles permettent de la remplir. A
vous de gérer votre trajectoire au mieux pour arriver avant que l’enfant ne parte a l'école ou que les
mains de Gudus ne collent plus!
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THE sTI(kYAMmAN

INTENTIONS

Nous avons souhaité nous éloigner le plus possible du traditionnel jeu de
course a voiture en proposant une experience de jeu a forte immersion dans un
univers dénotant du denre : la chambre d’un enfant.

Afin de séparer la direction artistique douce, enfantine et legerement dé-
lirente, nous avons voulu contrasté avec un Gameplay et plus précisemment des
controles difficiles a prendre en main. The Stickyman est un jeu difficile 3 manier
au début mais qui, apres quelques minutes de jeu, se controle parfaitement. Ces
controles ont été décideé trés tot dans notre processus créatif et font entierement
parties de nos intentions directs quand a l’experience ludique. Elles permettent
une meilleur immersion du joueur dans la peau de Gugdus.

The Stickyman n’est donc pas un jeu de course traditionnel. Son Univers et
son Gameplay font de lui un jeu qui s’éloigne de son denre afin de trouver de l'ori-
dinalité. La difficulté des controles du jeu faisant partie entiére de son identiteé,
l'univers, de la chambre d’enfant, choisit permet donc de dénoter avec le denre du
jeu de course et d’ainsi proposer une experience de jeu unique.
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PRO(ESsSvsS PE (RPEATION

Partant de la consigne de faire un jeu de course, nous avons souhaité nous éloigner du tra-
ditionnel jeu de course de voiture type Mario Kart ou Out-Run. Nous nous sommes penché sur les
objets de notre quotidien afin de proposer un jeu axé sur la notion du Chez-soi et d’offrir une ex-
périence de jeu touchant le plus de dénération. Notre idée d’oridine tournait autour d’un objet qui
s’éloigne donc le plus de l'idée d’une course de voiture : Un post-it. Se collant de coin en coin sur
les murs et tournant autour de lui méme, le post-it devait arriver le plus rapidement possible d’un
point A a un point B.

Afin de rationaliser nos idées, nous
sommes passés par plusieurs prototypes pa-
pier afin de nous assurer que nous ayons tous
les mémes attentes et vues sur le projet et ce a
quoi il ressemblera. Cette étape de notre pro-
cessus de création nous a permis d'établir dés le
début du projet nos 3C.

Nous avons donc optés par une caméra 2D
suivant le character a son échelle pour favo-
riser 'immersion du joueur. Cette étape nous

a édalement permis de mettre en place une
nouvelle mécanique : la mécanique de la Jaude
de colle. Cette jaude nous a permis d’ajouter un
micro-challende de Tactique, le joueur devant
désormais essayé d’arriver au but le plus rapi-
dement possible mais en faisant attention a ne
pas faire arriver la jaude de colle a 0 sous peine
de perdre. Il doit donc réfléchir et potentielle-
ment favoriser un détour plus lond dans le but
de récupérer de la colle.

Apres plusieurs prototypes, nous avons décidé de chander la mécanique de se coller de coin
en coin en un personnade a deux bras se balancant sur un mur a 'aide de ses deux mains qu’il colle.
En effet, la mécanique de base se trouvait étre trop lente et ne donnait pas assez de satisfaction au
joueur quant aux ressentis de vitesse la ol le mouvement de balancier et la possibilité de se lacher
et d'utiliser la vitesse accumulée donne un meilleur ressenti et améliore grandement l'expérience
dejeu.

Nous avons cependant dardé la mécanique de jaude de Colle que nous avions avec le Post-It, trou-
vant que cette mécanique rajoutait du Challende intéressant et forcait le joueur a réfléchir quel
chemin prendre pour ne pas manquer de Colle.

(eeation | 7




THE sTI(KYAMmAN

Une question que nous nous sommes posé et qui nous as donné beaucoup de probléme est la
question du contrdle sur les joysticks. Nos intentions étaient de faire un jeu challendeant le joueur
sur les controles du Player, or ceux-ci étaient qualifiés par nos testeurs de trop difficiles et peu
intuitifs par Uutilisation de deux joystick au lieu d’un seul. Nous avons donc fais tester deux versions
dujeu:une version ou l'avatar se controlait avec un seul joystick et notre version original et utiliser
deux de nos références pour faire notre choix : Heave Ho (qui ne se controle qu’a un joystick) et Frog
Climber ( qui se controle a deux Joystick).

Nous avons fait le choix de darder nos controles de départs suites a tous ces tests, réalisant a quel
point le jeu perdait dans 'aspect de challende si on lui retirait un joystick. Les deux Joysticks per-
mettent aux joueurs d’avoir un controlle indépendant de chaque bras qui permettent bien plus de

libertée de mouvement aux joueurs.
Nous trouvions édalement que les deux joys-

ticks permettaient d’ajouter de la difficulté
au niveau de la prise en main des controles et
collait ainsi mieux avec nos intentions.

Aprés nos nombreux prototypes dans le but de
trouver les parfaits controles, nous avons optés
pour des feedbacks visuels afin d’informer le
joueur de quel bras est libre et quel bras est
accroché.

Un mode de jeu que nous aimerions ajouter
dans le futur serait un mode construction libre
dans lequel les joueurs auraient eu accés a un
catalodue de fournitures et obstacles a disposer sur le mur afin de créer leurs propres courses afin
de se défier entre amis et de créer une forte communauté autour du jeu grace aux partade de ni-
veaux.
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THE sTI(KYAMmAN

PEFERENCES

Ediblliny N T

| am Bread est la premiére référence que nous ayons eu.
Nous avons pu nous en servir afin d’établir notre premier concept par l'utilisation d’un objet du
quotidien se déplacant drace a deux ou plusieurs “coins” de celui-ci. Il nous a donc permis d’établir
une de nos principales intentions : Uutilisation de la notion du Chez-soi par 'emploi d’un objet qui
touche a tout le monde : Un jouet, et sur la question de “Comment un objet du quotidien non-vivant
se déplacerait?”.
Dans ce jeu de plateforme, le joueur controle les quatres coins d’une tranche de pain. Nous avons
donc chercher notre «tranche de pain» d’abord en fouillant nos sacs avec l'idée du post-it puis direc-
tement dans les chambres d’enfants avec l'idée du jouet de type «Stickyman».

Heave Ho est un jeu
de plateforme dans lequel le
joueur joue un personnage
a deux bras se déplacant en
s’accrochant a des plate-
formes. Il s’adit de notre réfé-
rence principale en termes de
Level Design et Game Design.
Elle nous a permis d’analyser
a quel point la physique était
importante du point de vue
Game Feel afin de faire un jeu
plus “Fun” et surtout plus immersif. Heave Ho nous a édalement permis d’analyser des controles
difféerents des notres du point de vue de U'utilisation des Joysticks.

i. =
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THE sTI(KYAMAN

Frod Climbers est un jeu de plateforme dans lequel tout comme The Stickyman et Heave Ho,
le joueur contrdle un personnagde se déplacant sur une paroi grace a ses deux bras. Tout comme
Heave Ho, Frog Climbers nous a permis de comprendre a quel point 'immersion d’un joueur dans le
jeu pouvait passer par l'utilisation de contrdles réalistes et représentatifs de 'lanatomie du charac-
ter. Dans ce jeu, le joueur contréle une grenouille qui grimpe la paroi a l'aide de ses bras : les mains
sont controlées par les dachettes tandis que les bras sont contrdlés par les joysticks. Les grenouilles
possédant des coudes, le joueur doit donc penser a plier les bras pour permettre aux mains de la
drenouille d’aller plus haut. Ces contréles rendent le jeu plus difficile mais lui donne édalement un
coté plus immersif que nous avons recherché avec The Stickyman.

.‘.\
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3(C
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Le character de notre jeu est Gudus, un jouet qui se déplace sur le mur de la
chambre de Charlie en se balancant a l'aide de ses bras collants. Il est soumis a la
dravité afin de lui donner plus de réalisme et est doté d’une jaude de colle lui per-
mettant de rester accrocher au mur.

v\
N,

.l
Lorsque la jaude est vide, Gudgus ne peut plus se coller et il tombe. Grace a ses longs w
bras et ses mains collantes, Il peut s’accrocher au mur, se balancer ou encore se pro-
jeter afin d’atteindre son objectif le plus rapidement possible.
Quoi qu’il fasse, Gudus sera toujours affecter par la gravité, laissant le joueur jouer
dessus notamment en laissant tomber le personnage ou en prenant plus d’élan
pour traverser une zone sans avoir a consommer de colle.

to.

R
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3C
(0 NTEPOLES

The Stickyman est un jeu qui se joue exclusivement via une manette. Ce choix provient
de nos intentions de challender le jeu sur les controles. Nous avons donc choisi d’avoir des
controles difficiles a prendre en main pour les joueurs débutant mais qui, une fois bien maitri-
sés, rendent 'experience de jeu plus immersive et agréable.

Nous avons décidé d’imadiner la manette comme le corps de Gudus. Elle peut étre séparée en
deux avec le coté dauche du corps et le co6té droit et les joysticks représentent les bras tandis
que LT et RT sont respectivement les mains gauche et droite. La différenciation du bras droit
et du bras dauche permet de valoriser l'immersion du joueur qui se sentira entierement au
controle du personnade et qui aura ainsi 'impression d’étre celui-ci. La différenciation du bras
droit et du bras dauche permet de valoriser 'immersion du joueur et de développer les fonc-
tions cognitives de celui-ci, notamment le raisonnement et la coordination visuo-active.

o o
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3(C

(amérAa

Nous souhaitions immerder le joueur dans la peau d’un jouet grace a la caméra. Pour se faire,
la caméra de The Stickyman est positionnée face au mur, de facon a se que le joueur ai 'impression
d’etre de la meme taille que je jouet.

On peut distinduer deux états de la caméra:

Dans son premier état, la caméra est centrée sur Gugdus, le character, et suit son corps dans tout ses
déplacements en le dardant au centre pour permettre au joueur de se concentrer sur se qui l’entour.
Seul un léder décalade peut etre apercu afin de donner une impression de vitesse au joueur.

Le deuxieme état de la caméra se déclenche lorsque le personnage tourne sur lui-méme avec
suffisamment de vitesse. La caméra se bloque alors sur sa main accrochée au mur afin de permettre
au joueur de plus facilement assimiler et analyser son environnement et ainsi de mieux ressentir a
quel moment lacher pour se projeter.

a
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SITUATIONS DE JEV ET
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Le joueur commence la partie en s’accrochant au mur avec un bras puis se balance et ac-
croche son deuxieme bras plus loin afin d’avancer. A chaque fois que le joueur accroche son bras il
perd de la colle, il doit donc trouver un moyen de s’accrocher le moins souvent ou de trouver des
bonus de colle en ayant en téte le timer qui continue de tourner.

Un moyen de dépenser le moins de colle est de se projeter dans les airs. Cela permet au joueur d’ef-
fectuer une londue distance rapidement et en ne s’accrochant que deux fois.

Le joueur est édalement duidé par une fléeche lui indiquant en permanence le chemin direct vers le
sac.

PREDIC(TION ACTION APPRENTISSAGE

J’ai deux chemins face a
moi. Les bonus de colle font rem-

Le plus rapide comporte plir la jaude de colle.
une zone réduisant plus

rapidement la colle. Je prend le chemin long Mettre de c6té un chemin
Le pllt;s lon%contlllent un court pour prioriser un che-
onus de colle. min londg mais qui donne de

Il ne me reste plus beau- ~ . g
coup de colle et le timer est la colle peut étre bénéfique.

encore élevé

Jerécupére le bonus de
colle et fini la course mais
¢a m’a pris plus de temps.

Jevais prendre le chemin
lond

PEQ<ION REGULATION
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PREDI(TION ACTION APPRENTISSAGE

J'ai deux chemins face a moi.

Le plus rapide comporte une

zone réduisant plus rapide-
ment la colle.

Les zones rugueuses font
perdre de la colle plus rapide-
ment

. Je prend le chemin Court Mettre de c6té un chemin
Le plus lond contient un bo-
nus de colle.

court qui fait perdre de la
colle pour prioriser un chemin
lond mais qui donne de la

Il ne me reste plus beaucoup
de colle et le timer est en-
core élevé

Je perd de la colle sur les
zones rugueuses
Je n’ai plus assez de colle
pour arriver a l'arrivée

Jevais prendre le chemin
Court

PEQ<SI0ON @EGULATION

PREDI(TION ACTION APPRENTISSAGE

Je vérifie que je soit assez
Je vois arriver une zone haut pour ne pas tomber

sur laquelle je ne peux au sol, prend de l’élan en
pas m’accrocher tournant, me projette et me
raccroche de l'autre c6té de
la zone

Je peux passer les zones ou

l'on ne peut pas s’accrocher

en me projetant aprés avoir
pris de l'élan.

Je vais me projeter pour

J’ai passé la zone et je n'ai

la passer pas utilisé de colle

PEQ<sION REGULATION
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PREDI\(TION ACT\ON APPRENTISSAGE

Afin d’avancer dans les zones
étroites, je ne peux pas me
projeter.

Afin de me projeter, je dois
étre dans une zone dédagée.

Je me trouve dans une Je prend de ’élan pour
zone étroite tourner

Je n’arrive pas a prendre de
l’élan car la zone est trop
étroite et je me cogne

Je vais essayer de me
projeter

PEQ<SION @EGULATION
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GAME SYSTEME
Povaes 0P

OBRNECTIF CHALLENGE PEWARD
"g Se déplacer jusqu’a la colleen:
& , « Faire augmenter la
‘_ Récupérer de la colle * S accrochar.\t jaude de colle
car je n'en ai plus ) anal).lsant l(.E chemin le plus)
E assez raplde/q.w consomme le » Assimilation d’une
S moins de colle nouvelle zone
Q - seprojetant
v/ - sebalancant
OBRNECTIF CHALLENGE PEWARD
W
$ )
(\Y] Se déplacer de facon
W Atteindre le Sac de stratédique afin d’arri- Finir le niveau
'- Charlie ver avant le retour de et débloquer le
& charlie et avant que la niveau suivant
> jaude de colle ne soit
2 vide
OBRNECTIF CHALLENGE PEWARPD
<
[\
‘:“ Terminer le Niveau ) Arriver jusqu’au sac ) Déblocade du niveau
avant que Charlie ne suivant
O revienne
y 4
N)
-
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THE sTI(kYAMmAN

MECANIQUES

ACCROCHE [ PECROCHE

Input: LT pour accrocher le bras Gauche / RT pour accrocher le bras droit

Le joueur peut accrocher une ou deux
mains au mur afin de s’y appuyer ou
d’arreter la chute du character. A chaque
accroche, la jaude de colle diminue.

Micro-Challendes :

Reflexes : S’accrocher au bon moment
(notamment quand le personnagde
tombe)

Précision : S’accrocher au bon endroit et
au bon moment

Timing : Appuyer au bon moment pour
s’accrocher au bon endroit

SE PRPONETER

Input: RT ou LT + Joystick puis relacher LT ou RT.

Le joueur peut se projeter apres avoir pris
de l'élan.

Micro-Challendes :

Mesure : Savoir quand le personnagde a une
vitesse assez élever pour se projeter
Précision : Savoir ou se projeter et a quel
moment

Reflexe : appuyer au bon moment pour
laisser le personnade se projeter dans la
bonne direction

Game Pesion | 19
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PO0\@E DE LA (OLLE

Le joueur peut boire de la colle en
passant dessus avec le personade,
elle lui permet d’augmenter la jaude
de colle.

Micro-Challendes :

Observation : Le joueur doit obser-
ver son environnement pour trou-
ver de la colle

Tactique : Le joueur doit savoir prio-
riser la colle ou le temps en fonction
de la situation dans laquelle il est.

CHUTE

Input: Relacher LT ou RT

Le joueur peut lacher ses mains pour
tomber. Sa chute prend en compte la
dgravite.

Micro-Challendes:
Précision : Se décrocher au bon endroit
et au bon moment

20 | Gare Pesion




THE sTI(kYAMmAN

Povae pe GamerLAaY
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22

TAPLEAV DE< <16nEs & FeEEDPRA(KS

SIGNES

Sprite de la colle et
animation de celle-ci

Sprites du duide

Sprite du timer

Timer descend

GAme Design

ACTiON

Le joueur récolte la colle

Le joueur se rapproche de
la fin du niveau jusqu’a
apercevoir le drapeau

Le temps passe et le
joueur tarde a finir le
niveau
Timer arrive a 10% du
temps total du niveau

Le joueur prend du temps
a finir le niveau

FEEDRPA(kS

Augmentation de la jaude
de colle, son du personnage
qui boit la colle, Changment
de la tete du personnade et
animation de récupération
de la colle + 1/2 chance que
le personnade face un son

derot

Le sprite du duide disparait
petit a petit en fonction de
la distance restante

Animation + Chandement du
sprite du Timer

Sons de la meére qui pré-

vient le joueur qu’il faut

se dépécher + bruits de
pas
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TAPLEAV PE< <\GnEs & FEEDPRACKS

SIGNES

Les deux sprites des bou-
tons ont leurs opacités au
maximum

Zones dédagdés dans le
Level Design

Sprite du Sac a dos et du
drapeau

Le personnade tourne
assez vite pour se projeter

ACTION

Le joueur accroche une
main

Le joueur se met a tourner
suffisament rapidement
pour prendre de l'élan

Le joueur rentre dans le
sac ados

Le joueur relache Uinput
d’accroche pour lancer le
personnadge

FEEDRPA(kS

Le bouton assorti réduit
son opacité pour indiqué
au joueur quel bras est
collé + son d’accroche

Particules au niveau de
la main non-accroché +
son du vent + Vibrations
manette

Ecran de Victoire + Son
de Victoire

Son du personnage «Wwiii»

+ Changement de la tete du
personnade + particules conti-
nuent de suivre les mains du
personnade tant qu’il n’est pas
entrer en collision

GAme Design
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TAPLEAV PE< <16vEs & FEEPPA(KS

SIGNES ACTION FEEDPPA(kS

Son de la collision +
Le joueur entre en collision Chandement de la tete du
personnade + Vibrations
de la manette + son de cri
du personnagde

Un obstacle se trouve
devant le joueur

> <
...

Animation de chute + son

La jaude de colle tombe a Le personnage tombe et o 3
O ou le timeresta 0 «meurt» de la collision + écran de
défaite
. . . ,
Sprite de la zone differente Le joueur s’accroche sur Son surface differente +
cette zone

particules sur la main cor-
respondante + animation
autour de la main accrochée
+ changement du visage du
personnage

Son du Spawn du

Début du jeu Spawn du Personnade Personnade

248 | Game Pesion
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TAPLEAV PE< <16vEs & FEEDPPA(KS

SIGNES

Sprites des boutons du
menu

Sprite du bouton de menu
séléctionner

Sprite bouton Vibration

Sprite bouton musique

Sprite Plante verte

ACT\ON

Le joueur séléctionne un
bouton

Le joueur valide sa
séléction

Le joueur active les vibra-
tions

Le joueur augmente le son

le joueur se rapproche

FEEDPA(xS

Son séléction de bouton +
chandement Sprite Bouton

Son de validation

Vibrations + son

augmentation de l'opacité
d’un sprite (etoile) a chaque
augmentation + Son

Animation feuille
qui tombe

4
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DIRECTION ARPTISTIQUE
VISVELLE ET SONOPE



INSPIRATIONS GENERALES
ET mOOPPRPOARDS

L'Univers du jeu est entiérement basé sur la chambre de Charlie, jeune enfant de 7ans et de son
jouet préféré : Gudus, un stickyman. Le joueur est projeté dans la peau du jouet et a son échelle.
Ainsi, il évolue entre cadres, posters et etagéres murales.

The Stickyman n’est donc pas un jeu de course traditionnel. Son Univers et son Gameplay font de
lui un jeu qui s’éloigne de son denre afin de trouver de U'oridinalité. La difficulté des controles du
jeu faisant partie entiere de son identité, l'univers, de la chambre d’enfant, choisit permet donc de
dénoter avec le genre du jeu de course et d’ainsi proposer une experience de jeu unique.

Une chambre d’enfant est représentée comme calme, douce et inoffensive. C’est un endroit ou un
enfant peut se réfudier et se sentir en sécurité. s

En faisant des recherches et en prenant des
exemples de chambre d’enfants trouvées sur
internet (des années 2000 ou 2010), nous avons
conclu que la chambre aurait deux principales
caracteristiques : elle aurait des formes trés ar-
rondies pour montrer le coté amical mais aussi
innocent et aurait des couleurs trés douces et
donc assez peu saturées.

Etant donné qu’il fallait priviledier le
coté joyeux de notre jeu, nous avons, par conse-
quent, choisi une palette de couleurs modére-
ment saturées pour ne pas rendre la chambre
trop fade et de donner au joueur une experience
de jeu amusante et fun.

Ces recherches nous ont permis de trouver
quelles couleurs étaient rependues mais aussi
quels meubles étaient fréequents a cette pé-
riode.

Ainsi, en introduisant, dans U'univers du jeu,

des jouets, des objets et des meubles que les
joueurs auraient pu posséder dans leur jeu-
nesse, nous avons pu développer un point tres
important pour nous : le facteur de la nostaldie.
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VICTORA JOM

THE CASE OF sCARY SHADOWS, mILICA ANDELKOVI(
2@ | Game aer

Nous nous sommes demandé
comment rendre le jeu enfan-
tin et absurde :

En cherchant des jeux avec ce
denre de théme, nous avons
trouvé ces différentes inter-
faces qui ont permis de définir
les formes qui seront donc
utilisées dans notre DA.

Le point commun entre tous
ces jeux était les formes trées
arrondies des décors et des
personnades les rendant
ridicules et attachants. Nous
nous sommes donc inspirés de
ces caracteres afin de définir le
style de notre direction artis-
tique, soit ronde et “bubbly”.
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20 PLATEFORMER GAME, mARK R\SE

LES ADVECTIFS QUALIFIANTS NOTRE
P\RECTION ARTISTIQUE SONT :
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(ONTEXTE ET PECORS

(HARPACTER v THE sPACE, mARK RPISE

HOW TO PUILD A DYSON SPUHERE

En faisant des recherches
plus approfondies sur ce style,
nous avons trouvé des illus-
trations qui décrivaient et
représentaient plutot bien la
Direction Artistique que nous
voulions pour notre jeu.

Les illustrations de notre moo-
dboard ont des formes trés
sobres, mais en grande quan-
tités rendant la composition
chardée, donnant du contraste
et de la profondeur aux
imades. Nous voulions faire
transparaitre ce dynamisme
dans notre jeu.



SET OF FANTASTIC PA(kGROUNDS,
SEC(RET LAPSET
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InTENTIONS

Pour notre jeu, notre objectif était de donner une sensation enfantine et douce au joueur,
mais aussi absurde. Sachant que les controles sont censés étre difficiles, cela rend les mouve-
ments du personnade ridicules. Ainsi, nous voulions accentuer ce c6té absurde notamment avec la
DA. Nous avons décidé de donner aux différents ingrédients des formes trés arrondies comme vu
dans les premier moodboard. Cela a notamment permis d’accentuer 'absurdité du jeu et son coté
amusant. Mais nous avons voulu aussi refléter la personnalité de l’enfant a travers sa chambre.
Nous avons donc fait des recherches sur des chambres d’enfants dans les années 2000 et 2010. Par
conséquent, la DA est bubbly, pleine d’énerdie, mais délicate tel le propriétaire de la chambre.

Cuorx pE FoRMmAT A LV ECRAN

Nous avons décidé de prendre un format paysade, puisque en effet, c’était le seul format qui
allait avec notre concept de jeu. Ce format reprend la forme d’un mur, mais aussi la direction de dé-
placement permettant de voir ot le joueur peut aller. Si 'écran avait été vertical, cela aurait enden-
dré un inconfort pendant la partie puisque la lardeur d’un écran verticale est trop fine pour pouvoir
savoir ol le joueur doit aller.
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Covieves

Les couleurs ont été choisies méticuleusement pour donner une sensation de douceur, mais
toujours avec un c6té dynamique (On ne veut pas s’endormir !). Avec les recherche faites sur les
chambres d’enfants nous avons donc choisi une palette de couleur inspirée de ses chambres, mais
qui reflétait la personnalité de ’enfant vivant dans cette chambre. Nous retrouvons donc énormé-
ment de couleurs chaudes et accueillantes.

L'univers est donc avec des couleurs peu agressives et agréables a redarder sans qu’elle ne soit trop
pastel qui rappelle trop les chambres de nourrissons.

La couleur du mur, qui est donc l'un des éléments principaux du jeu, est violet puisque c’est la cou-
leur complémentaire du jaune, soit du personnade, mais est aussi la couleur du genre neutre pour
éviter.

Nous avons voulu donner une sensation de protection a 'environnement comme dans une chambre
d’enfant tout en faisant transparaitre la personnalité d’ 'enfant par le style des meubles, leur pro-

fondeur ou encore dynamisme.

#A187BD #EDD159 #FFFS5EA #FFE7A8 #EOC68A #BO7E4D #ADC6E8 #AB4352 #98BF5A
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E<c<caic grAPUIQUES

Nous avons au début essayé de nous détacher des inspirations, mais on trouvait que les élé-
ments ne représentaient pas notre DA. Ainsi, nous avons commenceé a vraiment utiliser les formes
rondes et a jouer avec les difféerentes couleurs pour donner de la profondeur et une identité aux
meubles. En redardant des inspirations de chambre d’enfants, nous nous sommes rendu compte de
la quantité d’éléments colorés que ceux-ci avaient. En effet, nous ne voulions pas avoir trop de cou-
leur saturé et de partout pour éviter de distraire le joueur. Ainsi, nous avons essayé de donner aux
différents éléments des couleurs plutot douces pour donner un coté enfants, mais aussi pour rap-
peler le c6té « jeu». Nous avons fait attention a ne pas utiliser des couleurs trop pastel pour éviter
de donner une impression de chambre de nourrisson, car les couleurs pastel sont souvent associées
aux bébés. On retrouve des couleurs tel que le vert ou du orandge sur des meubles pour les rendre
joyeux, vivants, contrastés, mais surtout enfantins.

Ainsi, nous avons essayé de transmettre dans les visuels de la chambre la personnalité de 'enfant a
qui elle appartient que ce soit dans les formes ou les couleurs.

Pour le mur, celui-ci est violet puisque c’est la couleur complé-
mentaire du jaune, faisant bien ressortir le jaune du personnade,
mais aussi pour ne pas donner de genre au propriétaire de la
chambre puisque le violet représente un denre neutre.
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ENTITES ET PERSONNAGES

P EréreEnCES

Pour le personnade, nous nous sommes inspirés de deux jeux de course en 2D. Le premier
se nomme Bloop do, les personnagdes sont attachants et sobres. Le 2eme est un personnagde du jeu
Heave Ho. Heave Ho reprend édalement les mémes formes : des formes arrondies avec juste des
yeux et une bouche. Notre personnade reprend donc les mémes formes et les mémes éléments du
visade.

InTENTIONS

Le but était de rendre notre personnade attachant, mais aussi un peu absurde pour qu’il
corresponde bien a son comportement dans le jeu soit un peu chaotique. Nous lui avons donc donné
une forme arrondie qui lui donne un coté trés friendly puisque dans la psychologue des formes, le
rond représente quelque chose d’amicale. Ainsi, celui-ci est complétement arrondi, que ce soient
les yeux, la bouche, les dents, les sourcils ou les bras pour donner encore une fois ce coté friendly et
inoffensif.

Nous avons voulu refléter son comportement dans son visuel.

® ® o e o
® O ® O > e
. £ <
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Covieves

Nous avons décidé de rendre le personnade jaune. Si nous nous penchons dans la psycholodie
des couleurs, et plus précisément dans celle de la couleur jaune, on apprend que le jaune représente
la jeunesse, la joie, l'innocence et l'optimisme. Cela correspond parfaitement au concept du jouet
d’un enfant. Nous souhaitions darder cet esprit enerdique et joyeux jusque dans les couleurs afin de

rappeller aux joueurs nos intentions principales qui sont d’offrir une experienc de jeu amusante et
agreable.

NUANQER

#EDDB89 #FFFFFF #000000 #D38D76 #(7935F
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E<scaic grAPHIQUES

Lors des premiéres itérations nous nous sommes rendu compte que donner une forme arrondie a
notre player était le meilleur moyen pour communiquer nos intentions. Dans la psycholodie des
formes, un personnade rond est vu comme sympathique, dentil, sans dander. On peut voir que nous
avons essayé de transmettre cette idée dés le début des itérations.C’est exactement comme ¢a que
nous voulions que le personnagde soit vu, ainsi celui-ci est trés arrondie que ce soit dans ses bras,
yeux, sourcils, dents ou bouche pour lui donner un air inoffensif et dentil. Nous avons aussi fait en
sorte d’accentuer la taille de ses bras pour mettre en avant la mécanique principale.
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Comme nous pouvons le voir dans cette itération nous avons essayé de lui donner des accessoires
pour accentuer sa personnalité comme avec le chapeau, cependant nous n’avons pas dardé cette
idée puisque le joueur aurait pu penser avec les hélices du de la casquette que celui-ci pouvait voler.

Vee<ion FINALE

:"‘
Q'

“‘
Q'

o
.l

L v

Dans cette version finale, nous avons chandé 'angle du visade par rapport aux premiéres itérations
pour lui donner un coté encore plus friendly, en faisant en sorte que le personnage redarde le joueur
pour qu’il se sente concerné. Cela crée plus de complicité et le rend trés attachant. Celui-ci est jaune
représentant la jeunesse, l'innocence et la joie, soit parfait pour un petit jouet. Sinon nous avons
dardé les idées initiales telles que des formes arrondies (que ce soit les dents, sourcils, yeux ou

bouche) et de long bras.
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ANIMATION

InTENTIONS

Nous voulions rendre le monde dans lequel se déplace le joueur stressant, mais aussi trés vivant,
c’est pour cela que nous retrouvons une chambre dynamique par ses couleurs, mais aussi par les
différentes animations qu’elle cache. Nous avons essayé de mettre beaucoup d’animation dans le
décor pour vraiment accentuer le coté stressant et oppressant du monde autour avec des bruits et
du mouvement partout. L'animation agit comme un agent de stress puisqu’ils peuvent déconcentrer
le joueur, mais peuvent aussi étre vus comme des reward lorsque le joueur arrive a un niveau parti-
culier de la map. Celles-ci sont plutot basiques.

De plus, nos animations sont trés saccadées, car ce style allait mieux avec les sentiments que nous
voulions transmettre au joueur, elles sous-entendent un c6té enfantin et maladroit, celles-ci ne
sont donc pas des animations trés nettes et “smooth”.

(onTRAINTES

Nous avons eu des problémes avec l’échelle le joueur n’étant pas trés gros, les animations ajoutées
sur celui-ci ne se voyaient pas nous avons donc choisi de partir sur un changement d’état. Lorsque
le personnade rentre en collision avec un objet par exemple, celui-ci a un autre visade (par exemple
pour les collisions, il avait deux visades, lorsqu’il est en collision et lorsqu’il ne l’est pas).

Mais aussi avec le nombre de frames. Lors de l'importation des animations dans le projet Construct,
nous nous sommes rendu compte que les animations comprennent beaucoup trop de frames (al-
lant jusqu’a 200). IL a fallu diminuer la taille des animations en les rendant trés rapides pour avoir le
moins de frame possible.

Nous sommes passés de 200 frames pour une animation a 30.
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ASPECTS TECUNIQUES D I TERATION

Pour faire les animations, nous avons utilisé After effect. Ce logdiciel nous a permis
de donner un résultat propre aux animations. Il a fallu plusieurs essais pour réussir a
faire 'animation la plus complexe du jeu soit la prise de colle. Pour la faire, il a fallu
créer sur lllustrator les sprites de 'animation. Puis les mettre chacun dans un calque
différent avant de le mettre sur after effect dans lequel on pourra modifier chaque
calque que ce soit leur échelle, leur position, rotation...
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HVD

Nous voulions darder la méme DA dans le HUD pour que le tout soit homogdéne. Mais le but
était que le tout soit le plus épuré possible avec le moins d’'information possible pour avoir une vi-
sibilité sur la chambre. Nous avons donc en tous 3 éléments : une jaude de colle, un chronomeétre et
une “doutte” (icon de point de localisation) permettant au joueur de déterminer la zone d’arrivée.
Nous nous sommes inspiré des mémes images que le décor pour créer 'HUD. En effet, les éléments
sont tous trés ronds et avec peu de détails.

Voici une image qui hous a permis de créer la jaude de colle:

HOW TO PUILD A DYSON SPUHERE

Cette illustration nous a permis de déterminer la structure de la jaude avec le petit lodo a
coté qui permet de montrer a quoi la jaudge sert. Nous avons donc a droite de la jaude de colle un pot
de colle.

Pour le point de localisation, nous nous sommes inspirés d’icones que tout le monde a déja vues,
mais nous avons joué avec la forme a l'intérieur pour mettre l’eeil du personnagde, sous-entendant
que U'ceil du personnagde indique un endroit important ot un endroit a atteindre. Nous l'avons aussi
mis de la mé@me couleurs pour que le joueur fasse le lien entre cette icone et le personnade.
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Covieves

Les couleurs ont encore une fois été reprises du décor, mais nous avons tout de méme essayé de
suivre un code couleur notamment pour la jaude. Lorsque le joueur a beaucoup de colle, la jaude est
en vert ce qui donne un sentiment de validité, plus le joueur utilise sa colle plus elle devient rouge
ce qui crée un sentiment de panique. Nous avons suivi la méme lodique pour l'alarme, plus le temps
passe plus elle devient roudge et commence a vibrer pour alerter le joueur que celui-ci manque de
temps. Les couleurs permettent ainsi non seulement de refléter la personnalité de 'enfant, mais
elles permettent aussi de donner des indications visuelles au joueur et dans notre cas, il s’agit d’'un
manque de temps ou de colle.

E<s<aic pe (ompPosimion (OmmenTtés

Nous avons mis du temps a trouver une icone a co6té de la jaude de colle qui serait parlante pour le
joueur et facilement reconnaissable. Nous avons fait plusieurs tests avec notamment des bulles de
colle, mais lorsque nous avons fait tester le jeu, les joueurs nous ont majoritairement dit que cette
icone n’était pas assez parlante. Nous avons donc choisi de faire un tube de colle basic avec écrit “
glue” pour que les joueurs comprennent bien de quoi il s’agit et qu’ils ne le confondent pas avec de
la peinture.

TYPOGRAPHIE

Pour la Typodraphie, nous avons souhaité utiliser une police Manuscrite trés épaisse pour simuler
lécriture d’un enfant qui apprend. Nous sommes donc partis sur la Police : (HANTAL , une police
d’écriture a fort character qui est épaisse et trés peu droite, donnant ainsi un aspect d’instabilité.
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MENVS

InTENTIONS

Pour les menus du jeu, Nous avons choisis de reprendre le théme d’un album photo dans
lequel Charlie, 'enfant, aurait gribouiller et coller des autocollants.

Nous souhaitions faire un jeu
dans lequel les joueur se sentent
comme un enfant. Dans lequel
limmersion dans cet univers
enfantin et joyeux se faisait dés le
lancement du jeu. Le format pola-
roid des boutons du menu et leur
agencement permet ainsi d’am-
mener le joueur dans l'univers du
jeu et ce dés la premiere scéne du

jeu. . S

W

v

SET\WNGCs

S’ oVt

Covieves

Cet album, tout comme 'HUD du jeu et le character principal, est dans des tons de jaunes qui
permettent de bien faire la difference entre lorsque le joueur est en jeu et lorsqu’il se trouve dans
les menus.

Afin d’améliorer la lisibilité du menu pour le joueur nous avons choisit de mettre les photos en blanc
avec l'imade en un marron clair jaunatre qui devient plus foncé lorsque le joueur selectionne le
bouton. Les textes sont également de la meme couleur que l'imade de la photo ce qui permet une
meilleure lecture.

Enfin, pour ajouter une touche de couleur et rappeller 'enfance et la joie, nous avons ajouté des
autocollants aux menus de couleurs plus «flashy» que celles qu’on trouve dans le jeu.

Tout comme le reste de notre direction artistique, les boutons et les décors des menus sont trés
ronds et sans aucun contours.

1* &
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INTENTIONS

En terme de Sound Design, nous souhaition plonder le joueur dans une expérience immersive
aidée par des sons rajoutant du réalisme a notre jeu tout en apportant des éléments surprenants et
humoristiques. C’est pour cela que l'on voulait inclure des délires vocaux avec quelques références
qui nous ont marqués et ont été virales le tout, sans dans l’absurde complet. Cependant nous vou-
lions tout de méme darder le joueur en stresse afin de darder 'aspect compétitif du jeu de course
avec des sons leurs rappelant que le temps du Timer est bientot passé.

Nous avons souhaité ne pas mettre de musique afin de darder le réalisme d’une chambre d’enfant
et de permettre une meilleure immersion du joueur dans cet environnement. Avec tous les feed-
backs sonores que nous voulions ajouter, nous ne désirions pas que cela se mélande et devienne
une cacophonie insupportable pour le joueur. Nous avons donc pris la décision de rendre le jeu
vivant avec les sons de l’environnement plutot que de mettre une musique.

REFERENCES

L'une des plus grandes références en termes de sound design dans notre jeu est Octodad. En
effet, celui-ci nous a inspiré pour les bruits du déplacement, c'est-a-dire de ventouse ainsi que l'in-
tervention de la mére pour rappeler U'objectif principal au joueur : Arriver au sac avant que Charlie
Parte a l'école.

DADLIEST CATCH)/
ORIGINAL SOUHDTR"ACI(
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Notre deuxiéme référence pour le Sound Design fut Granny Smith, un Runner dont le sound
design est plein de petits cris et autres délires vocaux amusants qui nous ont aidés pour les cris de
douleur un peu décaleés.

Et enfin, pour les cris de joie a la fin d'une toupie, nous avons utilisé comme référence 'ani-
mation Whee' de Freddy Cristy. Elle met en scéne un escardot criant des «oui» trés aigus et assez
marrant que nous avons choisis de reproduire et d’arrander pour fonctionner avec notre jouet.
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ASSET LIST

Nos sons peuvent se diviser en 3 grandes familles. La premiére étant les son relatif au personnade,
la seconde ceux relatif a l'univers ainsi qu’au lore et la derniére est ceux relatif a U'UI.

Pere<sonnagE

Sons de douleur:

Nous voulions quelque chose en plus d’un son de collision pour signifier que le player s’est cogné.
Avec la reférence de Granny Smith, nous nous sommes enredistrés en exprimant ce qui nous sem-
blait étre la voix de notre jouet c'est-a-dire aigué et mignonne.

Collision avec le sol :

Le but avec ses sons était de faire en sorte de mettre en son U'effet de la dravité sur la collision entre
notre jouet tout en dardant cet effet collant mouillé. On a donc enredistré le son d’'un dant lancé sur
une assiette en ajoutant le son de celui-ci presser rendant le son plus ordganique.

Collision:

Ce type de son reprend en quelque sorte le concept de la collision avec le sol. Cependant c’est la sur-
face avec laquelle on a enredistré le son du dant qui tombe qui chande. Sur la collision c’était sur une
assiette hors la la collision devait étre plus légére puisque la dravité rentre moins en jeu.Alors, on a
lancé le dant sur un cahier et on a a3 nouveau pressé le dant afin de faire l'effet mouillé.

Le déplacement et la toupis :

Pour le déplacement on a dardé cet effet mouillé en utilisant toujours la technique du gant. Mais
pour les son principal du déplacement nous avons imadiné une sorte de bruit de ventouse(pop) en
nous inspirant de jeu Octodad mais faisons pas nous-mémes a la bouche.Cependant pour la zone
rudueuse s’ajoutent les sons d’un tableau en liege que 'on tape légérement ainsi le son de quelque
chose qui passe sur le tableau ceci donne un effet rugueux en plus au déplacement ce qui corres-
pond a la zone.

Quant a la toupie, nous voulions créer du mouvement ainsi qu’une impression de rapidité en lui
ajoutabt un son de vent. On a alors trouvé le son d’un cable qui fouette l'air comme adéquate pour
représenter cette impression. On a ensuite enredistré un son de cri de joie en référence a l’'animation
Whee’ de Freddy Cristy permettant au joueur dans un premier temps d’étre surpris et ensuite de
prendre du plaisir a utiliser la toupie comme moyen de se déplacer plus vite.
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L’vnmivees et e Loee

L'univers et le lore se divisent en deux parties distinctes. Les sons d’ambiance et les sons du lore
dans un premier temps puis les délires vocaux dans un second temps.

Les sons d’ambiance :

Afin de rajouter du réalisme et de la vie au jeu nous avons rajouté des sons tels que la ventilation,
les chantonnements du personnade ainsi que le bruit de 'ordinateur ou encore de I’horlodge. Tous
ont été enredistrés par nous méme. Pour les idle nous avons imadiné notre personnage chantonner
avec une voix aigué ainsi qu'une référence a la musique de notre menu dans les sons.

Lelore:

Nous avons trouvé important le fait de ne jamais entendre l’enfant parler afin que tout le monde
puisse s’identifier a celui-ci. Alors, nous avons utilisé la mére pour expliquer le pourquoi on doit allé
au plus vite dans le sac.De plus, la mére rajoute une pression au joueur au plus le timer avancé au
plus elle parle pour dire de se dépécher ce qui s’additionne au bruit de pas de Charlie.Pour les sons
de défaite et de victoire nous voulions que les deux se ressemblent par rapport a la porte qui grince
mais qu’a la fin soit 'enfant est surpris de voir le jouet par terre soit-il ris et continue sa route.

Les délires vocaux:
Afin de rester dans le drdole et décalé malgré la pression du timer nous voulions que des sons de rot
par-ci par-la soient surprenants et inattendus.
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L'un

Notre intention pour l'Ul était quelque chose qui restait enfantin tout en faisant référence au jeu lui-

méme.

les boutons :

Pour lorsque l'on appuie sur un bouton comme dit précédemment nous voulions faire référence au
jeu et plus précisément au déplacement de notre personne comme si c’était lui qui appuyait sur le
bouton. Pour l'entrée nous avons décidé de mettre un “pop” aigué et pour la sortie un “pop” d’une

octave en dessous.

Respawn:

Ici cela semblait étre notre personnage qui se déplace trés vite au spawn donc nous avons décidé de
mixer un bruit de vent en ajustant le pitch avec notre bruit de déplacement du player.

pop d'entrer Bouton Activer
Boutons de Menu
ul
pop de sorti
bouton activer retour
Spawn 2000 pop Le joueur Spawn

S sons mis en aléatoire

5 sons mis en aléatoire

5 sons mis en aléatoire

lorsque le
Jousur appuki
sur le bouton
en aillant
selectionner |
bouton

lorsque e
jaueur appuis
Son pret - Intégré = 20 *  surBenaillan
selectionner |

Son pret b4 Intégre w D -

bouton

S lorsque le
Son pret hd I Intégré = D - Joueurs

SOUND DESIGN | 53



THE STICKYMAN

ANNEXES



| 65

A2v4

S9N]3s

ANNEXES

2
H
¢
G
W
=
-

Nanjia

NI3A2s shaidd shaja

A3

N33275 S3N0AlN0) S3NoAlN0d

Aa]3a

Isnva

SNoVAAA

DREVS ] 3
L)
nar . Ve
S
l»*
< 50
\“/ .
A2v4 \ NNIW NIYWY N3IDS LAVLS

3 |




THE sTI(KYAMmAN

QA

QuesTion : Devones novs FAVORISER LE (ONTROLLER
A un JoYsTI(k OV A DEUx?

/5

NOMm DV TESTEVR : NI(OLAS DOS SANTOS
TYPE DE JOVEVR : (ASVAL

Compte Rendu :
(Le Testeur a commencé par la version a 2 Joysticks)

Le testeur est un joueur non-joueur, il aimmédiatement été perdu par le contrdle des 2 joys-
ticks et a souhaité passer au test a 1 seul. N’étant pas joueur, la prise en main des commandes et la
sensation de jeu étaient plus agréables et simples a assimiler. Le testeur a finalement retenté avec
2 joysticks et aprés une phase d’adaptation, est parvenu a prendre les contrdles en main.

Décision Finale du Testeur :
Préférence pour 1 seul Joystick.

2z/(5

NOMm DV TESTEVR : EDWARD POT
TYPE PE JOVEVR : mIP(ORE

Compte Rendu:
(Le Testeur a commencé par la version a 1 Joystick)

Le Testeur a pu tester les deux controllers. Il a immédiatement réussi a manipuler le per-
sonnade peu importe les controls. Controle des deux Joystick trouvés plus pertinent d’un point de
vue erdonomique et le fait de pouvoir manipuler des deux bras distinctement plus intéressant d’un
niveau Challende. Le Testeur a eu du mal a jouer avec un seul Joystick aprés avoir testé la version a
deux Joysticks car iel a prit ’'habitude la ou lorsqu’il a d’abord joué avec la version a un joystick puis
celle a deux, il n’a eu aucun probléme a changer.

Décision Finale du Testeur:
Préférence pour les 2 Joysticks.
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3/5

NOMm DUV TESTEVR : LAVPA
TYPE DE JOVEVR : CASVAL

Compte Rendu :
(Le Testeur a commencé par la version a 2 Joysticks)

Bien que plus complexe avec 2 joysticks, la testeuse a pu se familiariser avec les commandes
apreés une phase d’adaptation. La testeuse a trouvé les commandes avec 1 joystick plus simple, plus
fluide et plus accessible mais trouve cependant les contrdles a 2 joysticks plus pertinents et plus
logiques avec le style de jeu et les 2 bras controlés indépendamment.

Décision Finale du Testeur :
Préférence pour 1 seul Joystick.

als

NOMm DV TESTEVR : KUV, TESTEVR QA
TYPE DE JOVEVR : mID(ORE

Compte Rendu:
(Le Testeur a commencé par la version a 1 Joystick)

Le testeur trouve le contrdle a 2 joysticks peu maniables au début mais aprés une dizaine
de minutes il a pu avancer dans le niveau sans probléme. Le testeur trouve le contrdle a 1 joystick
moins intuitif, les 2 bras dépendants d’un méme joystick. Il pense aussi qu’un seul joystick n’offre
pas un aussi gros panel de mouvement qu’avec les 2 joysticks.

Décision Finale du Testeur:
Préférence pour les 2 Joysticks.
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s(5

NOMm DUV TESTEVR : JOEFFRPEY MANHVET
TYPE DE JOVEVR : mID(ORE

Compte Rendu:
(Le Testeur a commencé par la version a 2 Joysticks)

Le testeur a trouvé le controle a 1joystick trés simple et facile a appréhender pour des personnes
n’ayant pas 'habitude de ce genre de jeu. Pour les contrdler a 2 joysticks, le testeur les a trouvés
intuitif par le fait qu’un joystick controle 1 bras, facile a prendre en main pour quelqu’un ayant déja
joué a ce type de jeu et assez rapide a prendre en main pour les autres aprés une phase d’adapta-
tion. Il a aussi trouvé que cela ajoutait de la difficulté.

Décision Finale du Testeur :
Préférence pour les 2 Joysticks.

Décision Finale de ’équipe :

Notre objectif étant d’apporter une difficulté aux joueurs grace a des contrdles de jeu complexes
et 'avis dénéral trouvant que le contrdle a 2 joysticks était parfaitement possible aprés une phase
d’adaptation, nous avons décidé d’utiliser les 2 joysticks pour controler le personnade.
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