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Fiche d'ldentité

Fantasme:

- Incarner un parapluie et voler au gré du vent.

- Un controller atypique et exigeant qui récom-
pense une maitrise du jeu.

- Explorer la ville de Londres comme jamais
vue auparavant

Support :

PC - Unity Engine
Pitch : Cible :

La ville de Londres, magnifique et synonime d’élégance et de classe. Et si il existait une autre ma- - Mid et hardcore gamer, joueurs en recherche
niere d'explorer cette ville sublime ? Incearnez un parapluie et découvrez ou redécouvrez Londres de challenge et de nouvelles maniéres de jouer
comme vous ne I'avez jamais vu. Envolez vous et profitez du vent pour vous déplacer et visiter le a un jeu vidéo

quartier des affaires de Londres fidelement reproduit. N'hésitez pas a passer par chacun de ses

batiments iconiques afin de compléter votre visite !

o J””me



Concept :

Parapluie est un controller a la 3éme personne
qui reprend les caractéristiques du parapluie
(planer, se fermer, s'ouvrir). Le joueur a pour
objectif de maitriser les contréles atypiques de
son personnage et de comprendre comment ce
dernier interagit avec son environnement afin
de coller au mieux au fantasme qu'il se fait d'un
parapluie pouvant voler.

Mécanique Principale :

Fiche d'ldentité

Intentions :

Un controller atypique qui valorise la maitrise
du joueur (courbe de progression basée sur la
maitrise du controller)

Liberté et légéreté, un controller qui, une fois
maitrisé, devient un outils d'exploration et de
sensation puissant.

Contemplation : Utiliser le controller maitrisé
pour explorer et découvrir, en tirer de la satis-
faction et émerveiller le joueur

La mécanique principale de Parapluie se trouve dans son controller. Ce controller atypique re-
prend les caractéristiques du parapluie : s'ouvrir, se fermer. En position ouverte, le parapluie aug-
mente sa résistance au vent et peut planer sur des distances plus ou moins longues. Le joueur
peut orienter le parapluie afin de se diriger dans les airs. En position fermée, le parapluie réduit sa
résistance a l'aire et chute plus rapidement. Il possede également une hit box plus petite. En se re-
fermant et en se réouvrant, le parapluie peut effectuer un mouvement de «flap flap» pour gagner
en altitude ou alors se propulser dans une direction choisie. Effectuer un «flap flap» consomme

de I'endurance.




Fiche d'ldentité

Condition de victoire :

Atteindre le sommet de The Shard, la tour la plus haute du quartier, per-
met au joueur d'atteindre la fin du niveau. Cependant, pour compléter
le niveau a 100 %, le joueur doit visiter chaque batiment iconique de
Londres pour y récupérer 8 étoiles, preuve de son passage.

Condition de défaite :

Il 'y a pas de réelle condition de défaite dans Parapluie car quoi qu'il ar-
rive, le joueur va récupérer des flaps. Cependant, il est possible de consi-
dérer I'échec du joueur sur un atelier, donc dans ce cas la toucher le sol
ou bien rater un bonus serait une situation de défaite. Un des ateliers
propose cependant une réelle condition de défaite : tomber dans le trou
de cet atelier ne permet pas d’'en sortir malgré les 5 flaps.



3Cs

Caméra

La caméra de Parapluie est une caméra a la troisieme personne qui
suit le joueur. Elle est orientable sur les axes X et Y par le joueur mais
peut également s’orienter de maniére automatique lorsque le parapluie
se déplace. Cette caméra est comme tirée par le parapluie, cela facilite
la navigation et le déplacement. Le joueur peut cependant récupérer le
controle totale de la caméra s'il le désir. La caméra permet aujoueur de
se concentrer sur le parapluie ou bien de choisir d'observer la ville.

<

Character

Dans Parapluie, le joueur incarne un avatar, un parapluie volant. Cet
avatar peut s'ouvrir et se fermer ainsi que se déplacer dans les airs
dans un mouvement de battement appellé le flap.

Il peut étre influencé par la gravité, lorsqu'il est ouvert il plane et chute
lentement alors que si il est fermé il tombe a pic. Langle d’inclinaison
lors du vol affectera également la vitesse de la chutte.

Le parapluie est soumis aux changements climatiques, le vent peut le
porter et le vent tres violent le détruire.

e
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Controls :

Parapluie est jouable avec une manette. Orien-
ter le stick gauche permet d'orienter le parapluie
tandis qu'appuyer sur A permet de flap. Le pa-
rapluie peut s'ouvrir et se fermer si le joueur ap-
puie sur le bouton B

W,L" j\ fa
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3Cs

Mega-Flap Flap
Fermeture / Ouveriure

hanger la caméra

Cheat :
eléportation

Orientation du parapluie Orientation de la caméra



Le Flap

Comment fonctionne le Flap ?

- En appuyant sur un bouton, le parapluie se ferme et s'ouvre de nouveau rapidement et le propulse dans la direction vers laquelle il regarde.
- Pendant I'animation du Flap, le joueur ne peut pas se fermer (freeze input de fermeture)

- Le nombre de flaps est dépendant du niveau.

- Chaque téléportation au début d’'un module reset le nombre de flaps du joueur.

Comment récuperer des Flaps ?

- Deux maniéres pour récupérer des flaps flaps :

- Récuperer un bonus de flap (passer a travers remplie instantanément la jauge de flap et fait disparaitre temporairement le bonus)

- Attendre que la jauge de flaps remonte avec le temps. Cela implique de plannifier a I'avance sa position.

Wity
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Signalétique

La jauge de Flap

Pour permettre au joueur de suivre sa consommation d’énergie et gérer

son flap, 'Ul integre une auge de flap en bas de I'écran. Lorsque le joueur \

flap, I'énergie consommeée fait diminuer la barre tandis que la zone jaune, |

matérialisant le timing de perfect flap apparait. |
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PARAPLUIE

Univers

-La ville de Londres
-Landmarks
-Ingrédients



Ville de Londres

=
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Reproduction a I'échelle du quartier des affaires de Londres. Le joueur
peut s'y déplacer librement au gré du vent.
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Landmarks

Landmarks

Le niveau est parsemé de Landmarks sur lesquels sont placés des étoiles. Pour compléter le niveau, le joueur doit obtenir toutes les étoiles du
niveau, donc visiter tous les Landmarks. Il peut suivre sa progression via une barre colorée. Les Landmarks visité servent aussi de point de télé-
portation pour les voyages rapides dans la carte.

enu pause

Reprendre

Controles
Carte
Menu principal

Iz

Le Sc ' " Carte + Frise . HM\DUWL







Ingrédients

Bonus de Flap Zone de vent

Passer au travers permet de remplir instantanément la jauge de flaps. Le parapluie est inffluencer par le vent. Un vent faible de face ramentira
Agencer des bonus permet de créer des niveaux aériens le parapluie tandis qu'un vent arriere puissant le propulsera. Le vent per-
met de créer des circulatoires aériennes axées sur la stabilisation.

2 M\ﬂ\w




Ingrédients

Tyrolienne Etoiles

La tyrolienne permet au joueur de souffler et de profiter de I'environne- Les étoiles sont les collectibles associés aux Landmarks et son partie
ment tandis qu'il passe d'une zone a une autre. La vitesse et la glisse intégrante de la condition de victoire. Le joueur doit parcourrir le niveau
sont des récompenses que le joueur regoit apres avoir gravi un batiment. et les collecter.

Py
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Références

Controller - Archetype de la méduse

Self Explanatory, la propulsion par la contraction du player. Déplacement
par orientation dans une direction suivit d'une contraction qui crée une
impulsion. Larchétype de Méduse est un controller intéressant peut ré-
férencer dans les jeux vidéos. Il est clair et compréhensible de tous et
constitue une référence solide pour Parapluie.

Smash Bros : Kirby

Dans Smash Bros, Kirby est un personnage unique. En effet, contraire-
ment a la majorité des autres personnages qui n'ont que deux grands
sauts, Kirby en posséde 6 petits et est capable de planer entre chaque
saut. Si dans Smash bros ces caractéristiques sont utilisées dans le
contexte d’'un jeu de combat, ce type de déplacement est aussi parfai-
tement adapté a un plateformer 3D dans lequel la gestion du tempo
est primordiale afin d'optimiser sa navigation et sa planification tout en
offrant une limite dans les déplacements via le nombre maximum de
sauts.



Références

| Am Bread 1 AW mianns

| Am Bread est un exemple type du controller atypique dont le fun et la =
progression se mesurent via la maitrise du controller et de toutes les ']

possibilités qu'il offre. Le controller de | Am Bread utilise les gachettes

pour se déplacer en se fixant sur certains coins de la tartine pour se

propulser ou grimper mais permet aussi de manipuler des objets pour

tirer avantage de leurs propriétés. Le fun de Parapluie doit lui aussi venir 111 \ \

de la maitrise du controller et du fait de voir I'éventail de possibilités du

joueur lié au controller s'agrandir a mesure qu'il comprend ce controller.

| Am Fish

I Am Fish reprend ce coincept de controller atypique et le pousse plus
loin en y incorporant la notion de mesure et de dosage. Il demande au
joueur de comprendre les propriétés du bocal dans un premier temps
(rouler, comment le déplacement du poisson influence le déplacement
du bocal) pour ensuite introduire d'autres regles venant appliquer des li-
mites a ces propriétés et demandant donc au joueur une maitrise de ses
limites (une chute d’'une trop grande hauteur ou a trop grande vitesse
endommage le bocal etc).




Tension et Tendance

Tendance joueur : Tendance systeme :

Arriver a diriger son character (difficulté du dé- déstabiliser le joueur, le faire chuter

placement) --> Maitrise du controller (controles
atypiques, apprentissage --> maitrise)

Tension gameplay :

Stabilisation. Le joueur se dirige vers la ou il veut aller malgré le systéme qui veut le déstabiliser et géner son déplacement.
Le joueur doit donc comprendre et maitriser son controller afin de pouvoir se déplacer au mieux et a sa guise.

M{J f@;ﬁﬂm
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Eventail de possibilités

Eventail de possibilités :

- Se laisser porter par le vent, mais un vent trop - Se retourner (si vent trop puissant)

puissant peut étre problématique
- Se casser (si impact avec un élément)

- « Flap flap » en s'ouvrant puis en se refermant

(remonter un peu en l'air) - Protéger quelque-chose de la pluie, du vent en
faisant barrage

- S'ouvrir (et planer, créer du drag, de la résis-

tance au vent) - Inclinaison du parapluie (profiter du vent ou
protéger)

- Se fermer (moins de résistance au vent, chute

libre)

ol i



Action in

Action du systeme

Bifurcation

AN

Boucles de Gameplay

Deplacement du
parapluie (flap)

_________ T_________ =
Le joueur choisit une
nouvelle destination

le joueur plannifie un
itineraire

Le joueur observe

: NON
ses alentours

Atteindre la
destination

Le joueur est-il arrive 3

decrementation de Ia
jauge de flap (cout d'un

flap)

: pouvant causer la
' destabilisation du
I parapluie

destabilisation du
parapluie

—>< Zone de vent >7_

5a destination 7



Boucles de Gameplay

P \  tenir compte de la

DFEZEES;E“EQ Ia\ pparition du repék\ I-*: vitesse de
—uoe de fla de flap parfait ' regenération de la
jaug p i jauge de flap

en déduire un timing

i tenir compte de la i
' pour le flap optimal

——» déstabilisation du — i
i parapluie en vol ! i

e ! reajuster l'angle
i prendre en compte | dinclinaison du

—»  linclinaison du i——h- parapluie pour se Eﬁectuaerrrauip flap
iparapluie lors du flap ! stabiliser et garder de :
. ['altitude

i Tenir compte de la i
——»  forceetdela ——
\  direction du vent |

¥

Deplacement optimal
du parapluie
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Boucles de Prédiction

Boucles de prédiction :




Boucles de Prédiction

Boucles de prédiction :




3C : caméra
Intentions de la caméra :

Nous avons un jouet qui se repose sur la difficulté de manipulation, la caméra se doit donc d'ai-
der au maximum le joueur a s'orienter selon ses actions automatiquement.
La manipulation de la caméra ne doit pas étre un fardeau, elle doit étre utile si nécéssité d'ob-
servation, et se déplacer automatiquement au bon endroit au bon angle.

Parapluie au sol :




Le cube rouge (cube R) est le centre (parent)
de la caméra qui est reculé en Z par rapport a
celui-ci. La souris ou joystick droit fait rotation-
ner ce cube R, ce qui fera bouger la caméra
(enfant) autour de ce point (avec offset verti-
cal).

Cube R suit et se déplace de maniere
constante vers la position du bas du parapluie

de maniere smooth.

La position et |a rotation de cube R par rapport
au parapluie a un impact sur les mouvements
automatiques de celui (et donc au mouve-

ments de la caméra).

Centre de la caméra :

3C : caméra
Paraluie en chute verticale :

>
1

inversement :

—
C—

Rotation verticale automatique :

Cube Bleu (Cube B),
il est attaché au pa-
rapluie, il permet de
comparer la hauteur
de la cam par rapport
au parapluie.

- si cube R est au dessus de cube B, alors le parapluie est en chute, cube
R rotationne de maniére a monter la caméra vers le haut en l'inclinant

vers le bas

- si cube R est en beaucoup en dessous de cube B, alors le parapluie est
en train de s’élever, cube R rotationne de maniére a descendre la caméra
vers le haut en l'inclinant vers le bas



Rotation horizontale :

S0

- i
{o—

3C : caméra

Cube attaché au pa-
rapluie indiquant son
orientationen X et Z.

Cube gris (cube G) re-
prenant les coordon-
nées X et Z de celui
attaché au parapluie,
plus la hauteur (Y) de
cube R.

Rotation horizontale automatique :

- si le joueur rotationne le cube R ne regarde pas cube G, alors cube R

rotationne afin de regarder cube G.

Conditions spéciales :

- si le joueur rotationne le cube R avec l'input,
alors les rotations automatiques verticales ne
fonctionnent pas.

- si le joueur rotationne le cube R avec l'input,
alors les rotations automatiques horizontales
ne fonctionnent pas pendant 2 secondes.

- les vitesses de rotations automatiques du
cube R dépendent de la différence entre les
positions/rotations cible et les positions/rota-
tions actuelles.

- les rotations verticales automatiques sont
limitées, elles s'arrétent de maniére a ne pas
trop monter et descendre la caméra selon la
distance entre cube R et cube B ( si le parapluie
chute ou s’éléve lentement)

-la caméra ne rotationne pas automatiquement
jusqu’aux offsets limites.



3C : caméra
Vision du Parapluie a travers les murs :

Pour l'effet qui permet de voir le parapluie a traver les murs nous avons utilisé un shader qui met un cercle transparant au
centre de la camera sur le material si le collider de la camera entre a l'interieur du trigger collé de I'autre coté du mur. Si la

camera sort de se trigger l'effet s'estompe. Si le mur est plus large que la distance Caméra/shader, avant méme l'entrée
dans le trigger, le mur sera juste invisible.

/
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3C : character

Le Parapluie Volant :
Parapluie est un controller reprenant les caractéristiques du fantasme du parapluie volant.

Le joueur incarne donc un Parapluie volant a la recherche de son propriétaire a travers divers décors et environnements. Il est capable de s'ouvrir et
de se fermer et ainsi, il peut se propulser dans les airs dans un mouvement de battement, le flap. Le flap est limité et ne se régénére qu’au contact
d’un certain objet ou d'une certaine matiere dans les niveaux.

Influencé par la gravité, il chutera lentement en planant lorqu’il est ouvert et tombera a pic s'il est fermé. Lorsqu'il plane, son angle d’inclinaison va
également affecter sa vitesse de chute. Moins il est droit par rapport au sol, plus il tombera vite.

Enfin, le parapluie est soumis aux conditions météorologiques comme le vent pouvant le porter ou le faire s’envoler voir le détruire en cas de vent
treés violents.

il f %\?ﬂ\t iy



3C : controles

Mapping et Choix (Manette)

Orientation du parapluie :

Le joueur oriente son avatar (parapluie) pour se stabiliser dans les airs : efffectuer des rotations pour corriger son angle et sa position vis a vis des
objets de la scene et de son objectif. Manette stick gauche, orienter le stick pour modifier I'angle du parapluie.

Les conventions veulent que le déplacement se fasse via le stick gauche de la manette, le déplacement de Parapluie se fait via des impulsions
actionnées par un bouton. Modifier I'angle et la direction du parapluie influence directement vers ou le parapluie va se propulser. Les boutons étant
le plus souvent actionnés par la main droite, la main gauche est souvent libre. Le stick gauche comme stick directionnel (au sens propre du terme)
nous semble donc étre une solution optimale.

S'ouvrir/se fermer et Flap :

Le flap propulse le joueur selon I'angle et I'inclinaison du parapluie dans la direction vers laquelle il fait face. Manette bouton A

Le parapluie fermé posseéde une résistance a l'air inférieure au parapluie ouvert, permettant au joueur de perdre plus vite de l'altitude. Manette
bouton B

Pareillement, par convention, la main droite actionne les boutons. Il est plus simple d'utiliser le flap et de se fermer a sa guise en utilisant A et B,
boutons faciles d'accés par le pouce. Le jeu demande de flap plus souvent que de s’ouvrir/se fermer, le flap prend la priorité pour le bouton A

Direction de la Ajustement avec Fermeture du >< Input (presser le Direction du
déstabilisation  linput (ZQSD, parapluie bouton) déplacernent du
Stick gauche) parapluie

TN—R r—m—{ I—m—¢
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3C : controles

Orientation de la caméra :

La majorité des déplacements de la caméra sont automatiques et suivent les déplacements du joueurs sur les axes verticaux et horizontaux. Ce-
pendant, lorsque le joueur est au sol ou dans les airs, il peut orienter la caméra afin de se diriger vers la ou il le souhaite. Lorsque le joueur est dans
une optique de planification de son déplacement, il est tres rarement en train de se déplacer, sa main droite est donc inactive et libre. Lorientation
de la caméra peut donc étre mappée sur le stick droit. Cela correspond également aux conventions ce qui permet de shift I'attention du joueur vers
la maitrise du parapluie plutot que I'apprentissage des boutons

Méga-Flap Flap
Fermeture / Ouverture

hanger la caméra

Cheat :
éléportation

Orientation du parapluie Orientation de la caméra



3C : controles

Mapping et Choix (Clavier + Souris)

Orientation du parapluie :

Le joueur oriente son avatar (parapluie) pour se stabiliser dans les airs : efffectuer des rotations pour corriger son angle et sa position vis a vis des
objets de la scéne et de son objectif. ZQSD (ou WASD) pour modifier I'angle du parapluie.

Les conventions veulent que le déplacement soit géré par la main gauche dans le cas ou il est congu pour le clavier. Le déplacement de Parapluie
se fait via des impulsions actionnées par un bouton. Modifier I'angle et la direction du parapluie influence directement vers ou le parapluie va se
propulser. Les boutons étant le plus souvent actionnés par la main droite, la main gauche est souvent libre. Le clavier comme controller directionnel
(au sens propre du terme) nous semble donc étre une solution optimale.

S'ouvrir/se fermer et Flap :

Le flap propulse le joueur selon I'angle et I'inclinaison du parapluie dans la direction vers laquelle il fait face. Souris click droit

Le parapluie fermé possede une résistance a I'air inférieure au parapluie ouvert, permettant au joueur de perdre plus vite de I'altitude. Souris click
gauche

Pareillement, par convention, la main droite utilise les boutons de la souris. Parapluie ne posséde que deux input nécessitant des boutons, parfait
pour une souris.

Wi
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3C : controles

Orientation de la caméra :

La majorité des déplacements de la caméra sont automatiques et suivent les déplacements du joueur sur les axes verticaux et horizontaux. Cepen-
dant, lorsque le joueur est au sol ou dans les airs, il peut orienter la caméra afin de se diriger vers la ou il le souhaite. Lorsque le joueur est dans une
optique de plannification de son déplacement, il est trés rarement en train de se déplacer, sa main droite est donc inactive et libre. Lorientation de
la caméra peut donc étre mappée sur le stick droit. Cela correspond également aux conventions ce qui permet de shift I'attention du joueur vers la
maitrise du parapluie plutot que I'apprentissage des boutons. Ce probléeme se pose beaucoup moins si le controle de la caméra est lui aussi sur la
souris (en plus des deux boutons). Il n’y a plus aucun conflit entre les phases de recherches de destinations et de déplacement.

Orientation du parapluie

Cheat - Méga-Flap
Téléportation |
Changer la a

cameéra

EHEIIIIIIIII
fcu )

Fermeture / Quverture

Cheat : Orientation de la caméra
Flap

Wity
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Mécanique - Le Flap

Comment fonctionne le Flap ?

- En appuyant sur un bouton, le parapluie se ferme et s'ouvre de nouveau rapidement et se propulse par impulsion dans la direction vers laquelle il
regarde.

- Pendant I'animation du Flap, le joueur ne peut pas se fermer (freeze input de fermeture)

- un flap consomme de I'énergie, I'»nergie max du joueur est a 100 et un flap coute 15 d'énergie.

- si le joueur flap dans le bon timing apres avoir effectué un flap, il effectue un perfect flap plus puissant et qui augmente la régénération d’éner-
gie.

- Le joueur peut effectuer 7 flaps sur une barre s'il effectue uniquement des perfect flap

Comment récuperer de I'énergie ?

Lorsque le paraplue se pose au sol, le joueur récupeére l'intégralité de son énergie
Losque le parapluie traverse un bonus de flap, le joueur récupere l'intégralité de son énergie

Lénergie est régénérée lorsque le parapluie est dans les airs de maniere automatique petit a petit.
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Mécanique - Comportement dans les Airs

Comportement dans les Airs :

En fonction de son état, le parapluie posséde différents comportements dans les airs :

- S'il est fermé, il tombera a pic (aucun drag) jusqu’au sol ou jusqu'a ouverture de la part du joueur.
- S'il est ouvert, il va lentement chuter en planant en pouvant s'orienter dans les 3 axes.

- Lorsqu'’il est ouvert et qu'il plane, son angle et son orientation vont affecter sa vitesse de chute.
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Mécanique - Comportement au Sol

Comportement au Sol :

Lorsque le parapluie est au sol, il ne peut pas de déplacer. Il ne peut que s'orienter sur les 3 axes afin d'offrir au joueur la possibilité de repartir

- S'il possede encore des flaps, il peut repartir dans les airs
-S'il est sur une Plateforme, il récupére des flaps jusqu’a en avoir 5 s'il en @ moins de 5, sinon son nombre de flap est inchangé

- S'il n'est pas sur une plateforme et qu'il n'a plus de flap, c’est un «Game Over»
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RGD - Vent




RGD - Obstacle




RGD - Déplacement




Concept

Paradigme

Feature

Mécanique

Diagramme de Ventrice

Interface

Orienter le
stick gauche
pour orienter

le parapluie

Appuyer
sur le bouton B
pour s'ouvrir/se

fermer

Appuyer
sur le bouton A
pour flap




MDA Framework

Déclinaison de |la sensation

O Joystick, Vitesse d'orientation jougeable et en fonction de I'angle
de la caméra

Caméra suivant le parapluie avec délais + s'oriente
automatiguement en fonction de la direction du parapluie
Géachettes sur les flaps, -= appuie a moitié pour activation.
Dé&croissance + croissance de I'€nergie

Perfect du flap, feedback + flap du parapluie

Flottaison dans le vent, gravité presque malléable

vents, fermeture, bonus.

M%m

Orientation en accord avec le vent, accélération et décélération:

Dynamics de la sensation
Controllers manettes fluides, et stable, peu besoin de spam ou de changer la disposition

des doigts.

FParapluie qui suit le vent, visiblement ou qui va en contre sens. Feedback sonore &
visuelle de la récupération d'un bonus ou d'un objectif

Stabilité au sol, et difficulté 3 bien jauger les orientations et les distances en I'air.
Animations du parapluie, les actions ont des effets visibles.

La complétion du niveau se traduit a I'écran.



MDA Framework

Déclinaison de la Fantasy

O

Incarmer un paraplule volant : &tre libre dans ses déplacements,
dans la ville, la nature ou au-dessus de I'eau. Aucun terrain n'est
inaccessible pour le joueur

Entfrer dans des courant de vent et se propulser : fluidité et poésie,
se laisser porter par le vent, oublier la difficulté des confréles pour
profiter du paysage, de I'architecture et contempler

Grands espaces, plaisir d'explorer 1a ville de Londres par les dirs :
atteindre et voir des lieux inaccessible en tant qu'humain {lisux
interdit au pubklic, toit de gratte-ciels, monuments)

Landmark forts : Le joueur visite Londres depuis les airs avec son
parapluie, la complétion du niveau vient en visitant tous les
batiments iconigues indiqués pour terminer la carte. Le jousur peut
terminer le niveau sans le compléter, mais il n'aura pas terming le
niveau & 100 %

Dynamics de la Fantasy

Vol : utiliser les propriétés du parapluie et du vent afin de se déplacer dans les airs
librement. une fois le systéme de déplacement et le comportement du parapluie dans le
vent maitris, je joueur peut laisser de cbté I'aspect challenge et exigence du systéme
pour se concentrer sur un aspect plus contemplatif et expérimental.

Contemplation - le joueur peu lors de son exploration 1acher 'aspect challenge et
complétion du jeu et se concentrer sur la contemplation. Chercher les changements de
couleurs et d’architectures pluttt que les différents challenges et le gameplay. Poser la
manette et regarder, se remémorer les expériences vécues, nouvelle dimension
poétigque. Difficulté des contrdles — maltrise des contrdles — accés a la dimension
poétigue du jeu (Etre en harmonie avec le systéme une fois la bataille avec le systéme
terminée).

Exploration - Liberté et choix : le joueur observe le niveau et détermine un itinéraire vers
la destination choisie et depuis cette destination, il choisit une autre destination.
L'itinéraire optimal n'est qu'une suggestion t le joueur se crée son propre chemin a
travers Londres selon ses désirs.

Exploration - Landmark fort : Dans le niveau, le joueur peut trouver des batiments et
monuments iconiques de Londres pour les visiter. Chaque batiment offre un POV
intéressant pour le joueur lui donnant des informations sur les itinéraires a prendre pour
se rendre aux autres batiments et contribuent a la complétion de sa visite

Apprentissage - Expérimentation, theory, practice, trial and error, mastery

.




MDA Framework

Déclinaison du challenge

Dynamics du challenge

O Le challenge se trouve dans la demande de la mditrise de la
navigation, du controller pour atteindre un lieu donné.

O Les frajectoires visibles demandeés sont marqués par les ingrédients
comme le vent ou le bonus de flap, et demande parfois une
optimisation ou un choix & faire pour atteindre |'objectif.

O Le perfect flap, méga flap et fermeture peuvent &fre indispenseble
pour des challenges exigeants.

La limite d'énergie qui oblige une optimisation des flaps, le perfect flap permet d'étendre
la limite en utilisant le méme taux d'énergie pour gagner de la distance avec le flap.

La vitesse de rotation du parapluie et la puissance des flaps qui sont pas modifiable :
Modifier la distance d'un flap avec la rotation du parapluie est trés utile.

Utilisation du vent, s'aligner avec ou aller en contre sens modifie la vitesse et donc la
trajectoire, une bonne utilisation du vent réduit considérablement le temps passé sur un
challenge.

Le bonus de flap, il est optimal de vider son énergie avant de le prendre, comme utiliser
un mega flap juste avant pour avoir 100% d'énergie en &tant loin aprés le bonus de flap.




MDA Framework

Déclinaisons de la Discovery

0  Grands espaces. plaisir d'explorer la ville de Londres par les airs @ atteindre
et voir des lisux inaccessible en tant qu'humdin (lieux interdit au public, toit
de gratte-ciels, monuments)

O  Landmark forts : Le joueur visite Londres depuis les qirs avec son parapluie,
la complétion du niveau vient en visitant tous les batiments iconiques
indiqués pour terminer la carte. Le jousur peut terminer le niveau sans le
compléter, mais il n'aura pas terming le niveau & 100 %

O Plaisir de découwrir plusieurs architectures caractéristique d'un
quartier/d'une époque. Découvrir les couleurs lidées a chaque
quartier/monument iconigue et leur effet sur le parapluie

0  Découvrrles interactions du parapluie avec son environnement et firer
profit de ces interactions pour découvrr le niveau

0 Découvrir de nouvelles circulatoires que je jousur n’avait pas vu ou
visudlisées lors de son premier passage suite & sa maitrise des éléments de
déplacement du jeu (flap, vent et gestion de I'angle du parapluie)

Dynamics de la Discovery

Exploration - Liberté et choix : le joueur observe le niveau et détermine un itinéraire vers
la destination choisie et depuis cette destination, il choisit une autre destination.
L'itinéraire optimal n'est qu'une suggestion et le joueur se crée son propre chemin a
travers Londres selon ses désirs.

Exploration - Landmark fort : Dans le niveau, le joueur peut trouver des batiments et
monuments iconiques de Londres pour les visiter. Chague batiment offre un POV
intéressant pour le joueur lui donnant des informations sur les itinéraires a prendre pour
se rendre aux autres batiments et contribuent a la complétion de sa visite

Ref : genshin impact/ zelda BOTW : les Landmark et les viewpoint qui permettent de se
définir des objectifs et des itinéraires vers d'autre Landmark.

Apprentissage : le joueur expérimente avec son controller et apprend par la pratique
comment son parapluie interagit avec les &léments du monde. Ces connaissances sont
ensuite applicables lorsque le joueur explore. L'exploration améne le jousur a rencontrer
d'autres éléments/situation métant a profit ses connaissances

Un second niveau de maitrise avec le vent et son influence sur les déplacement et la
déstabilisation du parapluie. Comprendre comment le vent influence le parapluie en
focntion de sa nature, sa direction et sa puissance pour pouvoir s'en servir comme
moyen de déplacement ou alors éviter les effets négatifs du vent.

e




Capsule Type de Gameplay

: Chall A
— allenges
Navigation
- Orientation + flap.
Observation A - Optimisation de la trajectoire
- Observer la map et trouver - Optimisation de l'energie
comment naviger dedans. \ y,

- Trouver un objectif / lieu de repére

- Trouver comment atteindre l'objectif

p
I.’/-
Collection h
- Apprentissage pattern LD
- Complétion du niveau / - 1 map
Incrementation du score _’ - 11 objectifs (batiments iconique)
- x zones de couleurs différentes
- Connaissance du monde
N /
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Capsule Type de Gameplay

Parc: [ Navigation H Stabilisation ]—{ Navigation H Collection j
Quartiers: [ Navigation J—»[ Platforming j—[ Navigation H Collection J
Tamise : [ Stabilisation H Platforming ]—-[ Stabilisation ]—[ Collection j
Résidences: [ Stabilisation H Navigation ]—-[ Platforming H Collection j
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Zone résidentielle

Capsule Type de Gameplay

Choix : Option d'itinéraire et
de circulatoire, choix de
I'atelier

incertitude : jeu anticipatoire,

déstabilisation

Satisfaction : maitrise du
parapluie, compréhension
des paternes

Variété : difference du
modele de pensee er de
resolufion en fonction de la
premiére rencontre avec
l'obstacle

e W Js\bm\w

: g Quartier des affairas

Y

Survol de la Tamise

l

l

Choix : Option d'itinéraire et
de circulatoire, option de faire
cette séquences de
gameplay ou une autre

incertitude : jeu anticipatoire,
déstabilisation, zones de vent
et perturbation

Satisfaction : maitrise du
parapluie, compréhension
des paternes

Conséquences : se perdre
dans le labyrinthe que
forment les gratte-ciels
“punition” du jousur, le forcer
a atterrir ou & grimper sur le
toit d'un gratte ciel et pouvoir
s'orienter

Choix : Option d'itinéraire et
de circulatoire, option de faire
cette séquences de
gameplay ou une autre

incertitude : jeu anticipatoire,
déstabilisation, zones de vent
et perturbation

Satisfaction : maitrise du
parapluie, compréhension
des paternes

Conséquences : en étant au
dessus de I'eau, une emreur
de navigation entriane un
retour en arriére :
introduction d'une “punition”
autre que le simple fait d'éfre
bloqué ou forceé d'atterri

> Parc

Tour la plus haute (retour
quartier des affaires)

l

Choix : Option d'itinéraire et
de circulatoire, option de faire
cefte séguences de
gameplay ou une autre

incertitude : jeu anticipatoire,
déstabilisation, zones de vent

et perfurbation

Satisfaction : maitrise du
parapluie, compréhension
des paternes

Varité - différence du
modéle de pensée er de
résolution en fonction de la
premiere renconire avec
l'obstacle

Choix : Option d'itinéraire et
de circulatoire, option de faire
cefte séquences de
gameplay ou une autre

incertitude : jeu anticipatoire,
déstabilisation, zones de vent
et perturbation

Satisfaction : maitrise du
parapluie, comprehension
des paternes

Variété - difference du
modéle de pensée er de
résolution en fonction de la
premiére rencontre avec
l'obstacle




OCR court terme

v

Se stabiliser dans les airs

Concervation de l'altitude du parapluie
permetiant au joueur d'avoir une meilleure
compréhention de son environnement (point
de vue en hauteur). Rester en I'air plus
longtemps permet au joueur de plannifier
des itinéraires et de se maintenair dans un
etat stable (&tat propice a la réflexion et a la
plannification)

Y

¥

Effectuer un perfect Flap

Anticiper les facteurs de destabilisation du
parapluie (angle, force et sesn du vent,
altitude) et compenser ces facteurs par des
mouvements appropriés du parapluis
(correction d'angle avec le joystick, flap pour
regagner de l'altitude)

Le perfect flap améliore la régénération de
flap, permettant au joueur de flap plus
souvent et de prolonger son temps de vol
Le perfect flap est plus puissant qu'un flap
ordinaire, permettant de traverser certaines
zones de turbulence et d'aller plus loin
gu'avec un flap classigue

¥

Récuperer un bonus de flap

Régénération compléte de la jauge de flap.

Le joueur peut donc se maintenir dans les |

airs plus longtemps et parourrir de plus
grandes distances en vol.

Y

Plannifier et optimiser sa frajectoire jusgu'au
bonus de flap tout en anticipant la
décrémentation de sa jauge de flap

Anticiper et comprendre la régénération de
la jauge de flap afin de flap dans le bon
timing

[
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OCR moyen terme

h 4

Se déplacer & travers le vent

Si le joueur se déplacer dans le sens du
vent, il pourra parcourrir de plus grandes
distances, son parapluie sera porté par lg
vent et ses flaps seront boostés. Sile joueur
est dans le sens contraire au vent, sortir de
celui-ci permet au joueur de retrouver les
caractéristiques de base de son parapluis

h 4

Aller vers un batiment

Y

Anticiper la force et la direction du vent,
gérer la jauge de flap et optimiser sa
trajectoire pour utiliser le vent 8 son

avantage ou bien sortir de cet obstacle.

Un batiment en hauteur permet de
concerver de l'altitude méme lorsque le
joueur atterit. Un batiment ofire un point de

vision en hauteur bien plus large qu'au sol. |

Landmark fort permettant de segmenter une

h 4

progress

ion vers un objectif macro

Atterrir dans un ligu stratégique

A 4

Observer l'environnement pour choisir une
destination
Anticiper la force et la direction du vent,
gérer Ia jauge de flap, et optimiser sa
trajectoire pour atteindre la destination
choisie par le jousur

Atterrir sur un batiment permet de garder de
l'altitude méme & I'amet, concerver un
certain niveau de vision tout régénérant sa
jauge de flap. Le joueur peut profiter de ce
femps de pause pour planifier un nouvel
itinéraire ou bien se conforter dans son
itinéraire de base.

Y

Anticiper la force et |a direction du vent,
gérer Ia jauge de flap, et optimiser sa
trajectoire pour pouvoir atterrir dans un lieu
stratégique




OCR long terme

> Afteindre le sommet d'un »| Ateindre le sommet de |a tour la plus haute
batiment/monument iconique
h h

afteindre le sommet d'un des batiment
iconigues de la carte le met en couleur dans Observer l'environnement pour choisir une un vent trés puissant fait monter le parapluie Observer l'environnement pour choisir une
la skyline du haut de I'ecran eet contribue 3 destination 3 une alfitude que le joueur ne peut pas destination
I'avancement de la complétion du niveau_le |, Anticiper la force et la direction du vent, atteindre normalement, il peut voirdes | Anticiper la force et la direction du vent,
joueur bénéficie ausi d'une view en hauteur | gérer la jauge de flap, et optimiser sa transitions de couleurs jamais vu pour firir [ gérer Ia jauge de flap, et optimiser sa

trés pratique pour pouvoir observer les frajectoire pour atteindre le sommet du surun plan de nuit du niveau complet. trajectoire pour atteindre le sommet de la

positions des autres monuments et donc batiment iconique Crédit et &cran de fin tour la plus haute

plannifier la suite de son parcours.

Visiter tous les batiments/monuments

¥

¥

Observer l'environnement pour prendre
connaissance de |a position de tous les
P batiments iconiques. Optimiser sa trajectoire
Credit et cran de fin complet, toute la | dans la ville

Anticiper la force et la direction du vent,

skyline en haut de I'écran est colorée [
gérer Ia jauge de flap, et optimiser sa
trajectoire pour atteindre leur sommet.

T
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Choix de Design

Limitation du flap - Energie ou flat number :

la limitation du flap était obligatoire pour pouvoir garder un aspect fun
du controller et apporter de I'enjeu dans les mouvements et déplace-
ments dans les airs, mettre 'accent sur la notion de timing.

Deux options possibles :

- un nombre flat de flap qui reset lorsuqg'on touche le sol ou lorsqu'on
récupere un bonus.

- une jauge d’énergie qui se régénere au fil du temps, un flap coutant de
I'énergie.

I'énergie nous permet de créer une variation du déplacement en fonction
du skill, un joueur expérimenté pourra parcourrir plus de distance s'il
utile le flap dans le bon timing.

Récupération d'énergie :

la régénération d’énergie se fait de deux manieres : récuperer un bonus
de flap ou bien attendre que la barre d'énergie se remplisse au fur et a
mesure. Lénergie ici challenge le joueur sur deux aspect : sa capacité
a naviguer et a maitriser le parapluie pour atteindre un bonus de flap
tandis que la vitesse de régénération dépend de si le joueur a effectué
un flap parfait ou non, le challengeant sur son timing et sa maitrise du
timing lié au flap.



Choix de Design

Un manque de Punitivité qui nuit au Fun :

Dans les premiéres phases du jeu, le parapluie était capable de se dé-
placer lorsqu'il était au sol, il était alors difficile d'apporter de la valeur
au déplacement en l'air, bien plus complexe. Il était bien moins prise de
téte de se déplacer au sol et de ne s’envoler que pour passer certains
obstacles. Cette mécanique allait completement a I'encontre de nos in-
tentions de design (valoriser la maitrise du systéme) et pire, allait a I'en-
contre de notre tension systeme souhaitée. De plus, se déplacer au sol
apres avoir perdu tous ses flaps jusqu’a une plateforme ou un bonus ne
faisait aucun sens et retirait tout enjeu et toute punitivité au jeu.

Apporter de I'enjeu et pousser le joueur a res-
ter dans les Airs :

-En limitant les mouvements au sol tout en gardant la liberté offerte
par les mouvements dans les airs, le joueur est poussé a rester dans
les airs le plus souvent possible. Rester dans les airs permet aussi au
joueur de disposer de plus d'options de déplacement et d'un plus grand
champ de vision lui permettant de plus facilement planifier ses dépla-
cements.

Ne plus pouvoir se déplacer lorsque le parapluie est au sol, couplé au
fait que le flap soit limité (le flap étant le seul moyen de quitter le sol
autre que de changer d'atelier), créé une véritable condition de défaite.
Elle est claire et menace le joueur a tout instant, apportant une tension
permanente (renforcement de la tension systeme de la déstabilisation)
et un véritable enjeu. Limiter les mouvements au sol apporte du Fun
dans Parapluie.
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PARAPLUIE

Level Design :

p57 - Intentions

p58 - Ingrédients et blocs LD

p60 - BlenderOSM

p64 - Landmarks Naturels

p66 - Landmark Naturels

p69 - 30Minutes de Gameplay

p7/2 - Progression et Apprentissage



Level Design - Intentions

3 Intentions de Level Design :

- Controller Aerien ; tirer profit du controller et créer des niveaux qui apportent verticalité et ver-
tiges, changer d'altitude et proposer des expériences nouvelles avec le vent

- Exploration et découverte : Reproduire un quartier de Londres que le joueur peut visiter et décou-
vrir ou redécouvrir d'une maniére totalement nouvelle grace au controller aérien

- Contemplation : Offrir au joueur des vistas uniques via les architectures et les couleurs pour le
récompenser d'avoir maitrisé le parapluie (controller qui devient un outils d'exploration maitrisé)
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Références LD

| Am Fish

Dans les Niveaux de | Am Flsh, le joueur utilise le déplacement du pois-
son et les propriétés du bocal afin de rejoindre I'arrivé. La maitrise et
les connaissances les limites du bocal (hauteur de chute max, vitesse
d’impacte max) sont nécessaires pour completer les niveaux. Le joueur
est challengé sur sa capacité a doser ses outils de déplacement. Dans
parapluie, c’est un peu la méme chose qui est recherché : Doser l'orien-
tation du parapluie et gérer son nombre de flap pour pouvoir terminer
les niveaux.

Ville de Londres

Une reproduction du quartier des affaires de Londres. Découvrir ses
icones architecturales d'une manieére inédite. Lutilisation de la tech
BlenderOSM nous permet de pouvoir concerver les proportions et les
échelles du quartier.



Références LD

Mario Odyssey

un grand niveau ouvert que le joueur peut explorer a sa guise. Il peut
completer le niveau par un chemin critique sans le finir a 100 %. Il peut
aussi explorer le niveau de font en comble pour toruver toutes les lunes
(étoiles) et avoir tous les secrets, le 100 %. Chaque lune est un reward
d’une situation spécifique de gameplay.




Ingrédient - le Vent

Comment fonctionne le vent ?

- Une zone qui fonctionne avec un Trigger. Dans cette Zone, une force est appliquée sur le Parapluie dans une direction
avec une puissance donnée
- Le vent pousse le Parapluie et agit différement en fonction de la partie du parapluie qui lui fait face :

- si le vent vient de dos, le parapluie va accélérer et 'amplitude des flaps vers lI'avant est amplifiée

- si le vent vient de face, il ralentit le parapluie et I'amplitude des flaps vers I'avant est réduite

- si le vent vient d’en haut, il pousse le parapluie vers le bas et 'amplitude des flaps vers le haut est réduite

- si le vent vient d’en bas, il pousse le parapluie vers le haut et 'amplitude des flaps vers le haut est amplitifée
Variables du vent : taille de la zone, sens du vent, puissance du vent, angle du vent

Parapluie (avatar) Force du vent
sur le parapluie
Zone de vent /

Direction du vent
dans la zone
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Ingrédient - le Vent

Différents types de vents

- Vent classique (une direction) : il pousse le parapluie dans la direction vers laquelle il souffle

- Recovery : un vent qui sert d'assurance au joueur lorsqu'il s'attaque a un atelier

- Barrier : un vent puissant qui repousse le joueur, permet de bloquer un chemin

- Death zone (vent violent) : des que le parapluie y entre, il déclenche un game over. Le joueur est naturellement repoussé
par les death zones mais il peut quand méme forcer poury aller.

- Bourrasque (une direction) : un vent qui souffle de maniére alternée souffle --> pause --> souffle --> pause

- Tornade : un vent qui souffle de maniere circulaire

A
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Ingrédient - Bonus de flap

2. Des obstacles mouvants: des formes (sphéres, cubes, pavés,etc....) qui se déplacent automatiquement de maniére
continue (avec ou sans bounce) entre plusieurs points, qui parfois bloquent la sortie / 'acceés a la suite du niveau.

Pour le déplacement, sachant que l'orientation et la stabilisation sont nécessaires a celui-ci, des obstacles mouvants
peuvent étre pertinent pour combiner la mesure du flap avec du timing et de I'anticipation, en installant de la pression en
réduisant les fenétres d'opportunités par moment et en punissant une mauvaise maitrise de ces micro-challenges (me-
sure, timing, précision, anticipation).
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Blender OSM

Gain et temps et fidélité avec la réalité

Nous avons pour intention de permettre au joueur d'explorer et de découvrir le quartier des affaires de Londres. Ce quartier étant gigantesque, il
était impossible de ocncerver les proportions et les échelles des rues et des batiments en modélisant et plagant ces batiments un par un nous
méme. Nous avons donc utilisé la technologie BlenderOSM. Cette technologie nous permet de fournir a blender des donneés OSM (Open Street
Map) pour qu'il nous génére la topologie du lieu. Cela nous permet d’avoir rapidement une map modélisée avec un niveau de détail suffisant.
Nous retravaillolns ensuite la map pour y implémenter certains batiments que nous faisons nous méme pour les landmarks par exemple.

£ blender nom: chesszmap eviesd ¥+

e domee BN Googe B Recorsocan B8 Avie B Arcpade! BB Alcehage B Arogederd
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Blender OSM

Gat the premiuem
version!

+ .j
Eiephantand

C i o

Extent:
salect paste
51.5151
0.1323 0.0796

531.4766

Openstre... import




Landmarks Naturels

Un fit parfait pour le gameplay de Parapluie

Le quartier des affaires de Londres est composé de multiples tours trés élevées aux formes uniques entourées de batiments plus austére et plus
bas. Cela dégage naturellement des Landmarks visible de trés loin pour le joueur et nous permet de trés facilement manipuler sa progression

dans le niveau.
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Chemin critique

- Spawn -> 3 ateliers

- Gherkin -> 1 ateliers

- Scalpel-> 2 ateliers

- 122 Bishopsgate -> 2 ateliers
- The Shard-> 1 ateliers

- Spawn ->fin

30 minutes de Gg




début composé de vent et de bonus, chemin
plutét facile, et échouer nous rameéne dans un
chemins autre du chemin critique.

Suite en hauteur, tomber force a revenir en
hauteur pour suivre le chemin, le prochain en-
droit de pause est visible et proche.

T
e

30 minutes de Gameplay

Escalier de vent, proche du sol et du gherkin
: premier landmark. il est difficile d'échouer,
I'objectif est d'atteindre ce premier landmark
facilement car il rejoint tout les autres.

2 : Gherkin

Premier vent en tor-
nade, il suffit juste de
se laisser s'élever. En
tournant autour du ba-
timent, on percoit tout
ce qu'il y a autour, et
en arrivant en haut,

on atteint la premiére
étoile.

Chemin de bonus de flaps pour faire I'aller-re-
tour avec le Scalpel.

3 : Scalpel

chemin pour se raprocher derriere la 122
bishopsgate, composé d'un vent quirepose

le joueur a la fin pour le récompenser de tout
le dur chemin a accomplir, et lui indiquer la
derniere ligne droit avant le plus haut batiment
du quartier.



Chemin pour passer sur I'escalier du 122
Bishopsgate, avec une forte punition en cas
d’échec (recommencer a partir du scalpel),
composé pratiquement de bonus flap.

30 minutes de Gameplay

4 : 122 Bishopsgate

traverser le vent qui nous pousse vers le bas a
I'aide des bonus flap, il faut donc spammer les
flaps, une fois arrivé, étoile garantie sur le plus
haut point du quartier.

tyrolienne pour aller en bas de The shard.
5:The Shard

Plus haut batiment
de Londres, on doit
repartier du bas pour
gravir ce building
emblematique, tout
en offrant un chemin
difficile et un chemin
facile mais plus long.
Avec un peu d'aide
en et une maitrise de
la verticalité, la 4eme
étoile du chemin cri-
tique et le déblocage
de la fin nous est
offerte.

i

Chemin coloré apparait, sans difficulté, le che-
min se déssine pour rettourner au Spawn.

Tyrolienne pour re-
tourner au spawn en
traversant la tamise..

6:FIN

S’envoler au dessus
du Spawn.

Ay
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Progression et Apprentissage

Input joueur Orientation Flapflap Fermeture
Gameplay element | Mur vent

Gamepl | Mur Vent contraire

ay

element

Micro Précision,timing,mesure,anticipation,na | Précision,navigation,mesure,obse
challeng | vigation rvation

=




Progression et Apprentissage

mur

challenge Tease Learn praciice master

Precision Mur dans le Mur en limite Mur en tant Trou dans le
champs de de l'atelier que obstacle mur ou le
vision du joueur dois
joueur passe

timing Mur en limite virage Slalome Mur mouvant
de l'atelier

mesure Mur dans le Mur en tant Slalome Mur mouvant
champs de que obstacle
vision du
joueur

anticipation Mur en limite Passer au slalome Mur mouvant
de lI'atelier dessus d'un

mur
navigation Mur en limite virage slalome Mur mouvant

de |'atelier




. VLLA NOY
/3 f P Db

Progression et Apprentissage

Vent contraire

challenge Tease Learn Practice Master
precision Appercevoir la | Vent doux Vent fort Alterner les
manche a air direction des
vent fort
MNavigation Voir les Legere Moyenne Forte
element du pertubation perturbation perturbation
niveau
Mesure Manche a air | Légere Moyenne Moyenne
perturbation perturbation perturbation
iréquliére




PARAPLUIE

Programmation

p76 - Mouvement Parapluie
p78 - Camera Collision Wall
p80 - Bonus de flap

p81 - Vent

p84 - Tornade

p85 - Trigger Musique

p86 - Etoiles



Programmation

Mouvement parapluie

- Le parapluie ce deplace avec des impulsion en fonction de l'orientation
de sa pointe.

Pour l'orienter le parapluie recoit un torque en fonction de l'orientation
de la camera et des input utiliser

(orientation joystick).
- Le joueur regoit une impulsion continue en fonction des metrics, cette
impulsion depend des metrics par defaut et de si le joueur est dans un
trigger de vent.
- pour bloquer le joueur a la meme position lorsqu’il est au sol, ont met
sa derniére coordoné au moment ou il touche le sol dans une variable et [ IaAGE—=—=
met le boolean de bloquage sur true. on assigne cette variable au trans-
forme du parapluie tant que le boolean de bloquage est true. lorsque
le joueur flap, le boolean redeviens false. le bloquage au sol desactive
aussi toute influence du vent pour eviter d’avoir des bugs.

ont utilisait un tween a la base pour les rotation mais cela créait des pro- G”;’;E&'EZT;;.“M
bleme de mouvement qui se bloquait a certain axe, ont a donc choisi uin rotation

torque pour faire cela car il sagit d’'une impulsion que I'ont donne dans
une direction qui du coup n'est pas sujet au bloquage de si le parpluie

est dans un certain angle.

on ground bool now
false
+

le bloquage au sol a été rajouter pour pouvoir mieux metriser le parapluie impulse toward

e toward
top location

umbrella top location

lorsque celui ci est au sol sinon celui ci retombais a chaque fois et il etait
difficile de sortir de la position au sol

ol by
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Programmation

Tween Flap
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Programmation

Camera Collision Wall

- Le jeu verifie avec un line cast si entre le
joueur et la camera il y a une collision qui ne
fait pas partie des exception qui sont determi-
ner par un tag.

- Si le linecast n'a pas de collision, il va reculer
dans la direction oposé au parapluie jusqu’a
atteindre le clamp.

- Si le linecast entre en collision avec un objet,
la camera va se deplacer vers la collision en ¢ something thatisntan
se metant un peu en avant pour ne pas rentrer exception ?
a l'interieur.

camera move
backward to it's max
camera move to the distance
linecast collision
point

L
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Programmation

Max
A
-
Min - —
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Programmation

Bonus de flap

- lorsque le joueur rentre dans le trigger:
- sa jauge de flap est remis a sa valeur complete
- les particule du joueur s’active pour x sec
- le collider et les particules sont desactiver pendant y seconde, apres ils se réactive.

player insi
trigger

add +1 to score
+
disable gameobject

pt to volume to 10




Programmation

Vent

- Il check si le vent est local ou global
- Il check si il est continue ou impulsion
- Si le vent est continue :

- Si le vent et local il change les variable de I'impulsion du parapluie de fagon continue dans la direction indiqué
par les metrics en fonction de l'orientation du trigger

Si le vent est global il change la variable de I'impulsion du parapluie de fagon continue dans la direction
indiqué par les metrics et de I'axe X,Y,Z du monde.
- Si le vent est en impulsion

- Si le vent est local, il change la variable d'impulsion du parapluie toutes les X second qui dure Y seconde en
fonction des metrics et de l'orientation du trigger avant de revenir a la valeur par defaut

- Si le vent est global il change la variable d'impulsion du parapluie toutes les X second qui dure Y seconde en
fonction des metrics et de I'axe X,Y,Z du monde avant de revenir a la valeur par defaut

- Limpulsion regoit un boost si le joueur est orienter dans la direction du vent et un maluce si il est orienter dans la

direc-
tion oposé

ont a choisi de mettre la variable d'impulsion sur le joueur afin de permetre de créer des situation ou le vent est deja present pour le joueur et

les trigger influence ce vent. nous n‘avons pas utilisé cette mechanique mais mettre la valeur sur le joueur plutot que le script de vent a été
quand meme utile pour créer les tornade.

Wity
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Prggrammation

is player inside’
trigger

is colliding with
dipldownlleftirighfforward
ibackwar

change player
boolean direction to

timer wind +=

<I|meqwmd time.deitatime

isfimer impulse wi

mbrella directr
= time impulse wind
2

same as wind
direction ?

v

timer impulse wind
+= lime.deltalime
o

change wind variable|
in player script to
local wind direction

ariable * wind bonus|

settimer wind = 0

i
settimer impulse wind

=
change wind variable in
player to 0.0.0

timer impulse wind
+= time.deltatime
+
change wind variable
in player scriptto
local wind direction
variable

frue
Yes No
s the win
local ?
Ha is
continue 7
Yes
Yes
Yes

is umbrella direction
ame as wind direction 7,

change wind variable change wind variable

is umbrella direction
game as wind direction 2

in player script to
local direction
ariable * bonus wind

change wind variable
in player script to
global direction

in player script to
local direction
variable

ariable * bonus wind

change wind variable
in player script to
global direction

variable

timer wind +=
time deltatime

timer impulse wind
= time impulse wind
]

|
T 4
ettimer wind—+

mbrella directha
same as wind
direction ?

timer impulse wind

+= lime deltatime
+

change wind variable

in player scriptto

global wind direction

variable

timer impulse wind

+=time.deltatime
+

‘change wind variable

in player script to

global wind direction

ariable * wind bonus|

5
set timer impulse wind
=0

4+
change wind variable in

h ‘e 000
e ) oo




Vent local Programmation Vent global
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Programmation

Tornade

- le game object sera toujours orienté en direction du joueur grace a la fonction lookAt de unity.
- le game object va prendre la hauteur du joueur pour sa propre hauteur mais est limité a une valeur.
- pour déplacé le joueur il utilise un vent local.

look at the player

take the player height

Jd



Programmation

Trigger Musique

-lorsque le joueur entre dans un trigger musique, cela change progressivement le volume de la
musique designer au trigger avec un lerp jusqu'a la valeur audio max
- cela reduit aussi le volume des autre musique progressivement a 0

Volume zone 1 Volume zone 2

< of

.

J

Volume zone 1 Volume zone 2

<) > > o L Y BT D)

N

player insidé,
trigger

set volume current
zone parameter to 20
+
set other zone
volume parameter to




Programmation

Etoiles

- si le joueur est dans le trigger music, cela baisse la musique ambiante de moitier pour laisser le joueur entendre
la musique du bonus.
- si le joueur entre dans le trigger de grab, cela ajoute +1 au score et disable l'objet

Volume bonus

o

trigger volume

Volume bonus

add +1 to score
+ ’))
disable gameobject ‘
set current ambiant |
in music volume * ‘
script to volume to 10

Volume musique

<)
.

J

Volume musique

<



PARAPLUIE

= Direction Artistique Visuelle :

p88 - Intentions

p89 - Visuels

p91 - Signes & Feedbacks
p92 - Techniques Visuels
p93 - Références



Intentions

Représentation poétique, ambiances marquées et codifiées

Pour aller avec ce controller atypique, nous avons pris comme décision de pousser visuellement (et auditivement) une
une ligne simple et alégorique.

Lésthetique est unique, mais garde les harmonies de la ville de londre, ainsi que les circulatoires des routes et des bati-
ments pour remplacer I'image commune de londre, et la séparer en plusieurs zones.

Lutilisation des couleurs est devenu le pilier de la direction, et la codification un moyen de faire les raprochement, de forcer
la mémoire de Londres a chaque instant au joueur.

Mﬁ“ﬁ‘@é“%



Visuels

Direction poétique assumée, couleurs unies et outlines marquées

Tout le jeu est formé principalement par 3 couleurs qui changent en fonction de la zone dans laquelle I'avatar se situe.

Une couleur pour les murs, le sol, les batiments.
Une couleur pour les outlines déssinés par les segments des géométries.
Une couleur pour le parapluie.

Le but est de rendre un aspect poétique, d’utiliser qu’un seul shader pour le jeu afin de rendre une esthetique unique, qui
cohésionne avec le controller.

Le ciel et les particules visuelles de vent sont bleue et blanche, et tendant a 60% vers la couleurs des batiments.
Certains batiments important de la ville de londre utilisés comme landmarks, ont une propre couleur.




Visuels
Les zones de couleurs

Les 3 couleurs principales changent en fonction de la position de I'avatar dans la carte,

Chaque zones représentent une ambiance, un environnement, et surtout un type de gameplay lié a cet environnement.




Laide au joueur

Signes & Feedbacks

Un grand défi dans Parapluie a été d'aider le joueur dans I'afordance et tout ce qui sert au gameplay.
Le controller étant difficile nous devons étre irréprochable sur le fonctionnement des mécaniques et des ingrédients. En
plus du game feel satisfaisant de réussir les challenges et objectifs.

Perfect Flap

La barre d’energie s'adapte au flap, une zone
se situe au timing du perfect sur la barre d'Ul,
en plus d'étre complétée intra dégiétiquement
avec un anneau qui se referme sur le parapluie,
pour aussi iniduger ce timinge.

des particules de vents sont propulsés par le
parapluie quand le joueur effectue un perfect,
ces particules sont coloré, plus grandes et ra-
pides lors d’'un perfect méga flap.

Bonus Flap

Un anneau assez large et généreux en hitbox,
on doit comprendre qu'il est la pour aider le
joueur et tracer le chemin.

Le Feedback est coloré, et fait bien comprendre
son utilité.

Etoiles & skyline

Les étoiles sont utiles et surtout des récom-
penses pour le joueur, elles sont marqués vi-
sible de loin et surtout repérable facilement,
le chemin a parcourir est donc claire avec les
signes des autres ingrédients.

La skyline se déssinne avec la couleur des
landmarks, on comprend rapidement le rapro-
chement, et I'utilité qui est de voir la complétion
du niveau.

ol i



Visuels - Technique

+ Pencil Contour [Script) Z i POSt-PrOCGSS

La caméra utilise un shader avec ces parametres :

OUTLINE : les outlines sont plusieurs lignes dessinés avec plus ou moins
d’errur, avec un paterne régulier.

Error Period

Error Range Sample Distance : dessin des outlines plus ou moins epaisses
AAm : Error Perriod : dessin des outlines plus ou moins réguliere
Error Range : epaisseur du paterne des outlines

COULEUR:

Edge Color : couleur des outlines

Background Color : couleur unie

Edge Only : Coeficient (entre 0 et 1) sur lequel les couleurs a I'écran se
rapprochent a Background Color

Exception:
Le material des batiments dans le jeu prend la méme couleur que Back-

Il est important de réduire les porbleme de visibilité, donc de ne pas ground color.

confondre les landmarks, le parapluie et la zone de jeu. R , . ,
0.6 est le paramétre optimal, il permet, d’accentuer les couleurs et les

ombres des batiments et de bien changer les couleurs de la skybox sans

Nous avons créé un mask permettant de retranscrire en noir et blanc . : ) e
donner le méme teint unis des batiments.

les objets visible : noir le parapluie et landmarks, blanc le reste. Le post
process agit sur I'image dessinée en blanc.

Avec cela les landmarks ne changent jamais de couleurs, et le parapluie

qui change de couleur selon la zone sur la carte, ne sera pas influencé
par Edge Only.

N
.



Références
Return of the Obra Dinn :

Ce jeu utilise que des nuances de noir et blanc, mais reprends éstheti-
quement les couleurs unis, 'ombrage et les outlines de maniere inter-
ressantes, on en a extrait ces contrastes qui fonctionnent bien. et le fait
d’utiliser la hauteur et les couleurs nous permettent de ne pas confondre
tout les éléments.

ECHOPLEX:

Lutilisation d'une couleur unie par zone est un élément fort de ce jeu, on
s'inspire surtout des ombrages et de la délimitation entre les zones pour
clarifier nos situations de jeu.
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PARAPLUIE

Direction Artistique Sonore :

p97 - Intentions

p98 - Références

p100 - Overview des sons
p102 - Production des sons
p105 - Tracking et Avancement
p107 - EventList

p110 - Intégration

p114 - Répartition Musique



Intentions

Parapluie se focalise sur un controller reprenant les caractéristiques d'un parapluie fantasmé capable de voler. Le fun et
toute la pronfondeur du gameplay se font par la maitrise de ce controller de la part du joueur et sur comment cette mai-
trise est quantifiée et mesurée. C'est pourquoi les sons de Parapluie doivent servir ce propos et agrémenter ce fantasme
en offrant des feedbacks sonores que le joueur imagine instinctivement lorsqu’il s'imagine un parapluie volant (impact du
vent sur la toile, sensation de vitesse et de liberté etc..)

De plus, les feedback sonores doivent faire comprendre au joueur la situation dans laquelle ce dernier se trouve. En effet,
le joueur doit comprendre lorsqu’il touche un obstacle ou lorsqu’il régénere sa jouge de flap.

Pour ce faire, notre Sound Design délimite 2 catégories de sons:

- les sons réalistes pour le parapluie. Cela permet au joueur de comprendre les actions et réactions du personnage suivant
les commandes réalisées. Si le joueur touche un obstacle, le son entendu doit correspondre au son que peut faire un pa-
rapluie s'il touche un obstacle.

- les sons en synthese pour le systéme. Cela permet au joueur de comprendre que les actions réalisées n'ont pas un im-
pact direct sur le personnage mais sur le systeme de jeu. En effet, lorsque le joueur récupére un bonus de flap, le parapluie
n‘est pas affecté par ce bonus. En revanche, le systéme comprends que le joueur peut faire plus de flap.

Pour finir, notre jeu se veut poétique. De ce fait, le Sound Design de I'environnement ne doit pas étre surchargés et prendre
le dessus sur les sons du personnage principal. Il doit étre assez doux et simple, comme dans Prune.

. ﬁﬂf
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Références

Avatar

Pour établir les sons du personnage, nous nous sommes penchés sur des jeux utilisant le méme systéeme de déplacement.

En effet, nous pouvons donc citer Zelda Breath of the Wild ainsi que Genshin Impact. Ces deux jeux permettent au joueur de se déplacer dans les
airs.

Il est important de noter que ces modes de déplacement offrent une expérience auditive réaliste et une sensation de vol au joueur.

Il est donc intéressant de nous inspirer de ces deux cas pour créer les sons de notre parapluie.

ol o~




Références

Environnement

Notre parapluie se déplace dans la ville de Londres.

De ce fait, nous pouvons donc imaginer des sons correspondant a une ambiance
de ville, comme la foule ou encore la circulation.

En plus de ces sons caractéristiquent a une ville, nous avons opté pour des mu-
siques d'ambiance qui se joueront suivant la zone ou se situe le joueur. Cela don-
nera une réelle identité a chaque zone et renforcera le c6té poétique.




Overview des sons

EventList : Character

Pour savoir quels sons créer pour le personnage, il suffit de nous questionner sur les actions de ce dernier.
De ce fait, nous pouvons déterminer l'ouverture, la fermeture, le vol, le flap et la chute du parapluie.
Cependant, nous ne pouvons nous contenter des sons précédents. En effet, suite a cela, le parapluie peut se poser.

EventList: Environnement

Pour garder notre c6té poétique, nous avons créer 4 types de zones au sol :

- les batiments de petite taille

- les batiments de taille moyenne

- les batiments de grande taille

- l'eau

De plus, afin de montrer au joueur son ascencion, nous avons rajouté des zones dans le ciel. Cela permet donc au joueur de
faire la différentiation entre le sol, le ciel et I'espace.

Nous pouvons cependant rajouter des sons réalistes comme le klaxon des voitures ou encore une foule afin de donner un coté
plus vivant de notre ville.

EventList : Systeme

Les sons systemes représentent les menus ainsi que les sons qui ne sont pas directement produit par le parapluie ou I'environnement.
De ce fait, nous pouvons donc rajouter aux sons des menus les sons liés a la jauge du flap, comme le bonus de récupération de flap.



Processus de Production

Recherches

Avant de commencer la production des sons, nous faisons des recherches afin de trouver des références intéressantes et/ou des procédés de
créations.

Pour déterminer notre sujet de recherche, nous établissons notre point d’entrée sur 'un des ingrédients de notre jeu.

Par exemple, nous nous sommes penchés sur le parapluie. A partir de cet ingrédient, nous avons cherché des références sur les potentiels sons a
produire, puis sur des moyens de recréer les sons.

Prenons le cas du “flap”. En effet, il s'agit de la seule action du parapluie lui permettant de s’envoler.

Dans le monde réel, nous pouvons prendre exemple sur les oiseaux qui s’envolent en battant des ailes. De ce fait, grace a cette recherche, nous
pouvons en conclure que le son du “flap” peut ressembler a celui d’'un battement d'aile.

Suite a cette conclusion, nous pouvons partir sur une recherche de production.

Grace aux résultats de la recherche, nous pouvons nous baser sur la méthode de Libertivi. Il nous suffit de prendre un morceau de tissu et de I'agiter
dans nos mains.



Productions des sons

Personnage

Pour produire les sons, nous utilisons Reaper. Lorsque les sons sont créés, nous les insérons dans un Fmod afin
gu'ils puissent étre joués dans Unity.
La production se lance aprés plusieurs recherches concluantes, afin de ne pas oublier nos intentions.
Concernant le personnage, nous avons plusieurs moyens de production :

- La premiére consiste a créer les sons en intégralité. Par exemple, nous pouvons citer l'ouverture et
la fermeture d'un parapluie (action réalisée sur un vrai parapluie), ou encore l'atterrissage (manche en bois

frnoc




Production des sons

Environnement

Pour les sons caractérisants la ville, nous avons utilisés de réels sons, avec le méme pro-
cessus que pour le parapluie.

Néamoins, nous avons eu un processus différent pour produire les musiques d'ambiance.

En effet, s'agissant principalement de musique d'ambiance et n'étant pas compositeur,
nous avoins donc eu recours a l'intelligence artificielle «beatoven.ai». Cette intelligence
artificielle nous demande le genre et le tempo de la musique souhaitée.

Cependant, pour I'eau, nous avons recouru au carillon kochi aqua. En effet, les carillons
nous ont permis de garder I'effet de musique, tout en rappelant le son de l'eau.

heatoven.al
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Productions des sons

Systeme

Pour les sons du systéme, nous avons eu plusieurs approches.

La premiére concerne les sons nons mélodiques, comme la collecte d’étoile. En effet,
nous avons utilisé jsfxr, un outil permettant de créer des sons 8-bit, soit en synthese. Le
site permet a l'utilisateur de créer des sons par themes, comme la collecte de bonus.

La deuxiéme concerne les sons mélodiques, comme ceux du menu. Pour les créer, nous
avons utilisé 1BITDRAGON, un logiciel permettant la composition de musique avec un
|éger son de synthése.




Tracking et avancement

Pour connaitre 'avancement du Sound Design, nous avons mis en place une EventList.

En effet, ce tableau nous permet de voir le rangement des sons dans le Fmod, tout en sachant leur uti-
lité, leur utilisation et leur référence, si elle existe.

De plus, ce tableau comporte deux colonnes qui permettent de déterminer si les sons et leurs
placeholders sont a créer, ou intégrés dans le Fmod ou Unity. Cela nous permet donc de définir les
taches a effectuer.



Tracking et avancement

Pour connaitre 'avancement du Sound Design, nous avons mis en place une EventList.

En effet, ce tableau nous permet de voir le rangement des sons dans le Fmod, tout en sachant leur uti-
lité, leur utilisation et leur référence, si elle existe.

De plus, ce tableau comporte deux colonnes qui permettent de déterminer si les sons et leurs
placeholders sont a créer, ou intégrés dans le Fmod ou Unity. Cela nous permet donc de définir les
taches a effectuer.

En plus des données précédentes, nous avons intégré une colonne “Suggestions”. Cette derniere nous
permet d'indiquer les modifications a effectuer sur les sons produits mais qui possédent des défauts.
Ces suggestions représentent donc le refus du son et donc de la remise en production de ce dernier.

PlaceHolder Etat

le son se joue un peu tard, il doit etre instantané




Sous-dossier

Player action

player_reaction

Memnu

musigue_ambiance

ambiance _somnor

Event Name

Priorité

Type

open

close

flap

perfect_flap

fall

landing

hit

fly

bonus_flap

tyrolienne

Mo flap

étoile idle

étoile collect
barre_progression
nagivation_menu
Select

Retum

ambiance _petit
ambiance _petit_ciel
ambiance _moyen
ambiance _moyen_ciel
ambiance _gratte-ciel
ambiance _gratte-ciel_cizl
ambiance_eau
ambiance_espace
general

bird

bird_aile

voiture_klaxon

Pri
Pri
Pri
Prio
Prio
Prio
Prio
Prio
Prio
Prio
Prig 0
Prio 2
Prio 1
Prio 3
Prio 2
Prio 1
Prio 2
Prio 3
Prio 3
Prio 3
Prio 3
Prio 3
Prio 3
Prio 3
Prio 3
Prio 3
Prio 3
Prio 3
Prio 3
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oneshot 2D
oneshot 2D
oneshot 2D
oneshot 2D
loop 2D
oneshot 2D
oneshot 2D
loop 2D
oneshot 2D
loop 2D
oneshot 2D
loop 3D
oneshot 2D
oneshot 2D
oneshot 2D
oneshot 2D
oneshot 2D
loop 3D
loop 3D
loop 3D
loop 3D
loop 3D
loop 3D
loop 3D
loop 3D
loop 3D
oneshot 30
oneshot 30
oneshot 30

Son douverture d
Son de fermeture
waoosh

woosh

chute a travers le
manche en bois p
manche en bois |a
Vent + bruit de tiss
son de bonus
descente d'une ty
son erreur
musigue en & bit
son de bonus
jauge gui se remp
note de piano
notes de flutes
notes de flutes
musigue d'ambian
musigue d'ambian
musigue d'ambian
musigue d'ambian
musigue d'ambian
musigue d'ambian
musigue d'ambian
musigue d'ambian
son d'une ville en
cri de differents ois
battement d'ailes q

différents sons de




Desciption

Conditions de Trigger

Son douverture du parapluie
Son de fermeture du parapluie
woosh

woosh

chute a travers le vent

manche en bois posée sur le sol
manche en bois lachée sur le sol
Vent + bruit de tissu (drapeau)
son de bonus

descente d'une tyrolienne

son erreur

musigue en & bit

son de honus

jauge gui se remplit

note de piano

notes de flutes

notes de flutes

musigue d'ambiance

musigue d'ambiance

musigque d'ambiance

musigque d'ambiance

musigque d'ambiance

musigque d'ambiance

musigue d'ambiance

musigue d'ambiance

son d'une ville en genéral

cri de différents oiseaux
battement d'ailes de differents oiseaux
différants sons de klaxon

N &‘LJ*L‘LG,

La joueur ouvre le parapluie.
La joueur ferme le parapluis.
joueur fait un flap.
joueur fait un perfect flap.
joueur tombe en &tant fermé.
joueur se pose sur le sol.
joueur touche un obstacle.
Le joueur plane en étant ouvert.
Le joueur traverse un anneau de bonus de flap.
Le joueur utilise une tyrolienne.
Le joueur veut réaliser un flap mais sa jauge est vide,
Lorsgue le joueur s'approche de I'étoile, il peut entendre la musigue.
Le joueur récupére ['étoilz.
Le joueur récupeére I'étoilz.
joueur navigue dams les menus.
joueur selectionne dans les menus.
joueur retourne dans le menu precédant.
joueur est dans la zone "petits batiments” et proche du sol,
joueur est dans la zone "petits batiments” et dans le ciel,
Le joueur est dans la zone "moyens batiments” et proche du sol,
Le joueur est dans la zone "moyens batiments” et dans le ciel,
Le joueur est dans la zone "gratte-ciel” et proche du sol,
Le joueur est dans la zone "gratte-ciel” et dans le ciel,
Le joueur est dans la zone "eau”
Le joueur est dans la zone "espace” lorsqu'il a finit le niveau,

Se joue automatiguement et s'entend lorsque le joueur est proche du sol.

Se joue aléatoirement
Se joue aleatoirement
Se joue aleatoirement et lorsque le jousur est proche du =sol,




Nom du paramétre

PlaceHolder Etat

Son Final Etat

Report Bug

hauteur
hauteur
hauteur
hauteur
hauteur
hauteur

hauteur

hauteur

Zelda BotW

Zelda BotW

oiseau / woosh

oiseau / woosh

Zelda BotW

un parapluie

un parapluis

Zelda BotW

Bonus jeux § Bits

une tyroliemne

erreur windows

Etoile Mario Galaxy

Bonus jeux & Bits

Jauge jeux § Bits

instruments symbaolisant le vent / la legéreté
instruments symbaolisant le vent / la legéreté
instruments symbaolisant le vent [ la legérete

Carillon Kochi Aqua

Paris

Différents oissaux
Différents oissaux
Différents Klaxon de voiture

integrar dans unity
integrer dans unity
inteégrer dans unity
inteégrer dans unity
integrer dans unity
integrer dans unity
integrer dans unity
intégrer dans unity
inteégrer dans unity
integrer dans unity
integrer dans unity
integrer dans unity
integrer dans unity
integrer dans fmod
integrer dans unity
integrer dans unity
integrer dans unity
integrer dans unity
inteégrer dans unity
integrer dans unity
integrer dans unity
integrer dans unity
integrer dans unity
inteégrer dans unity
intégrar dans unity
integrer dans unity
integrer dans unity
integrer dans unity
inteégrer dans unity

intégrer dans un
intégrer dans un
integrer dans un
integrer dans un
integrer dans un
intégrer dans un
intégrer dans un
integrer dans un
integrer dans un
integrer dans un
integrer dans un
integrer dans fm
integrer dans un
integrer dans un
integrer dans un
integrer dans un
intégrer dans un
intégrer dans un
integrer dans un
integrer dans un
integrer dans un
intégrer dans un
intégrer dans un
integrer dans un
integrer dans un
integrer dans un
intégrer dans un
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Intégration

plus, I'event est un multi-instrument.

Nom Event Fmod Unity

open Le son est dans un event 2D. Le son se joue lorsque que le joueur ouvre le pa-
rapluie.

close Le son est dans un event 2D. Le son se joue lorsque le joueur ferme le parapluie.

flap Le son est dans un event 2D. De Le son se joue lorsque le joueur fait un flap.

perfect_flap

Le son est dans un event 2D. De
plus, I'event est un multi-instrument.

Le son se joue lorsque le joueurfait un flap avec le
bon timing.

fall Le son est un event 2D. Le son se joue lorsque le parapluie est fermé et
qu'il perd de l'altitude.

landing Le son est un event 2D. Le son se joue lorsque le parapluie touche le sol.

hit Le son est un event 2D. Le son se joue lorsque le parapluie touche un obs-
tacle.

fly Le son est un event 2D. Le son se joue lorsque le parapluie est ouvert et
qu'il flotte.

bonus_flap Le son est un event 2D. Le son se joue lorsque le joueur récupére un bonus
de flap.

tyrolienne Le son est un event 2D. Le son se joue lorsque le joueur utilise une tyro-

lienne.

i
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Nom Event Fmod Unity

no_flap Le son est un event 2D. Le son se joue lorsque le joueur fait I'action de flap
mais que la jauge est vide.

etoile_idle Le son est un event 3D. De plus, une |Le joueur entend le son lorsqu’il entre dans le col-

loop est apliquée.

lider. Plus il s'approche de I'étoile, plus le son sera
fort. Le son s’arréte si le joueur sort du collider ou
récupere |'étoile.

etoile_collecte

Le son est un event 2D.

Le son se joue lorsque le joueur récupere |'étoile.

barre_proges-
sion

Le son est un event 2D.

Le son se joue lorsque le joueur accomplit un objec-
tif. Cependant, les objectifs étant les étoiles, le son
n‘est pas joué.

navigation_menu

Le son est un event 2D.

Le son se joue lorsque le joueur se déplace dans le
menu.

select

Le son est un event 2D.

Le son se joue lorsque le joueur sélectionne une
option dans le menu.

i



Nom Event

Fmod

Unity

ambiance_petit

Le son est un event 2D.

une loop est aplliquée.

De plus,

Le son se joue lorsque le joueur est dans le collider de la zone et
que la hauteur du parapluie est inférieure a une certaine valeur.
Sinon, le son ne se joue pas.

ambiance_petit_ciel

Le son est un event 2D.

une loop est aplliquée.

De plus,

Le son se joue lorsque le joueur rentre dans le collider de la zone
et que la hauteur du parapluie est supérieure a une certaine valeur.
Sinon, le son ne se joue pas.

ambiance_moyen

Le son est un event 2D.

une loop est aplliquée.

De plus,

Le son se joue lorsque le joueur rentre dans le collider de la zone
et que la hauteur du parapluie est inférieure a une certaine valeur.
Sinon, le son ne se joue pas.

ambiance_moyen_
ciel

Le son est un event 2D.

une loop est aplliquée.

De plus,

Le son se joue lorsque le joueur rentre dans le collider de la zone
et que la hauteur du parapluie est supérieure a une certaine valeur.
Sinon, le son ne se joue pas.

ambiance_gratte-
ciel

Le son est un event 2D.

une loop est aplliquée.

De plus,

Le son se joue lorsque le joueur rentre dans le collider de la zone
et que la hauteur du parapluie est inférieure a une certaine valeur.
Sinon, le son ne se joue pas.

ambiance_gratte-
ciel_ciel

Le son est un event 2D.

une loop est aplliquée.

De plus,

Le son se joue lorsque le joueur rentre dans le collider de la zone
et que la hauteur du parapluie est inférieur a une certaine valeur.
Sinon, le son ne se joue pas.

ambiance_eau

Le son est un event 2D.

une loop est aplliquée.

De plus,

Le son se joue lorsque le joueur rentre dans le collider de la zone.
Lorsqu’il sort de la zone, le son s'arréte.

ambiance_espace

Le son est un event 2D.

une loop est aplliquée.

De plus,

Le son se joue lorsque le joueur finit le niveau.

Wiy
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Nom Event Fmod Unity

general Le son est un event 3D. De plus, | Le joueur entend le son lorsqu'il entre dans le collider.
une loop est aplliquée.

bird La liste de son est un event 3D. |Le joueur entend le son lorsqu'il entre dans le collider. Si la hauteur
De plus, cette liste est contenu |du parapluie est supérieure a une certaine valeur, les sons d'oi-
dans un scatterer. seaux seront plus présents.

bird_aile La liste de son est un event 3D. |Le joueur entend le son lorsqu'il entre dans le collider. Si la hauteur

De plus, cette liste est contenu
dans un scatterer.

du parapluie est supérieure a une certaine valeur, les sons d'oi-
seaux seront plus présents.

voiture_klaxon

La liste de son est un event 3D.
De plus, cette liste est contenu
dans un scatterer.

Le joueur entend le son lorsqu'il entre dans le collider. Si la hauteur
du parapluie est supérieure a une certaine valeur, les sons de voi-
tures seront moins présents.

i



Schéma de la répartition des
musiques d'ambiance

- Petit Batiment

I I Moyen Batiment

- Gratte-ciel

Eau




Gestion des sons avec la hauteur

Le parametre de la hauteur se regle en fonction de la position y du parapluie dans le niveau.
De plus, siy est supérieur a une valeur définit, le parapluie sera considéré dans le ciel.
Cela nous permet donc de gérer les sons du ciel et du sol comme suit le schéma suivant :

Musique d'ambiance du Majoritairement des
ciel oiseaux

Valeur de la hauteur
délimitant le sol du
ciel

Musique d'ambiance du Mélange de voitures et
sol d'oiseaux

Musique d'ambiance Son d'ambiance



PARAPLUIE

Ul et UX:

p117 - Intentions

p118 - Références

p120 - Ul Wireframe

p121 - Ul Feedback et HUD

p122 - Moodboard

p123 - Main Menu et éléments HUD
p124 - Pause Manu et bouton




Intentions

Ul - La clarté avant tout/UX - Fluidité et progression encadrée.

Notre projet a une tendance a étre chaotique, parfois méme déroutants dans les situations les plus difficiles. Aussi, nous
souhaitons faire en sorte que la clarté soit mise a I’honneur pour ce qui est de notre Ul afin de ne pas ajouter au désordre
du joueur paniquant avec les controles.

Pour ce faire nous utilisons des éléments d’interface sans texte afin qu'ils soient compréhensibles sans effort, et suffi-
samment épurés pour qu'ils soient lisibles en un minimum de temps afin d’alléger autant que possible la charge cognitive

du joueur.



Références

La jauge de Boost de Rocket League

Une de nos références principale est rocket league et plus particuliére-
ment sa jauge de boost. Simple, clairement visible, elle permet au joueur
de savoir a tout moment ou il en est de sa ressource.

Nous avons repris la méme idée mais comme nous manipulons des
quantités plus faibles de ressources, nos « Flaps » sont indiqués par des
petits marqueurs colorés plutét qu'une jauge colorée. Les marqueurs
sont placés en arc sur le coté du cercle contenant le nombre restant de
« Flaps » et disparaissent/apparaissent a mesure que le joueur utilise et
regagne ceux-ci.

Le TiImer des Jeu de Combat 2D

Dans les jeux de combat 2D dans le style de Mortal Kombat ou Street Fi-
ghter, le timer est au centre de I'écran afin d’étre toujours au moins dans
la périphérie de la vision des joueurs.

Nous souhaitons que le joueur puisse a tout instant facilement savoir ou
il en est dans le niveau aussi notre timer va se placer en haut au centre
de I'écran afin de maximiser sa visibilité.
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Références

New Super Mario Bros 2

Dans New super mario bros DS, le timer en haut a droite de I'écran du haut permet de savoir le
temps restant. Il change de couleur a mesure que le temps s'amenuise. Nous souhaitons re-
prendre ce principe dans notre projet.

Le joueur doit battre un niveau dans la limite d'un temps imparti s'il veut gagner une étoile sup-
plémentaire, le timer changera de couleur peut avant que ce temps imparti ne soit écoulé, puis
une fois que le temps sera écoulé, afin que le joueur soit toujours informé de ses performances
et puisse aviser en temps réel de sa situation.

De plus nous souhaitons aussi mettre un indicateur de progression de niveau qui, a I'instar de ce-

lui de New super mario bros DS, indiquera au joueur constamment sa progression dans le niveau
afin qu'il puisse juger a I'aide du timer comment il s’en sort.




e e
L N oL |

X Meny F‘md“‘?‘l| —
Contoln |

¢ wls |

Ul & Wireframe

éléments liés (interface, feedback graphique,
léments liés e

Le joueur d nprendre quiil

i e Feedback visuel
vient de flap

flap

Le joueur d
rappuy

Changement vis-a-vis du wire frame :

Inversion des boutons reprendre et menu prin-
cipal ¥ moins de chance de retourner au menu
principal par mégarde.

| | Ajout d’'un raccoursi sur select pour afficher le
menu de navigation rapide + la carte

animation de flap

1 du flap

animation de dé nentation de |a jauge

non g

non diégétique

Interface In-Game:
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Ul - Feedbacks & HUD
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PARAPLUIE - Moodboard

3GDB - Couffin Yumi - Vo Thomas - Prudhomme Kyle - Boulais Sébastien

Caméra:3 types Energie : Barre d'energie

Icones :

Jeux de baston: Jeux de course :

# Mobilité - Stabilité - Dynamisme
= R SN
C'.

SUPERCHARGE YOUR NTTRO

>SS -

[CAMPAIGN]




Cameéra fixe, carré =
stable. Contour noir
permet de démarquer
I'icone du jeu et de
créer une séparation
intra vs extra diégé-
tique.

Ul - Eléments & Menu principale

PARAPLUIE

Caméra libre, rond

= décomplexé, sans
limites. Contour noir
permet de démarquer

I'icone du jeu et de

créer uen séparation contrﬁles
intra vs extra diégé- H

tique. Credits

Quitter

Un dégradé en arc de cercles reprenant les couleurs de |'écran d’accueil.
Sobre et en accord avec les couleurs de la scéne.

Met en avant les boutons Blancs

oy

b

o

=,
=0
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Ul - Menu pause & boutons

Un dégradé en arc de cercle reprenant le motif du menu principal.

Le motif possede une opacité moyenne permettant de tirer profit des
changements de couleurs du shader et d'accorder le menu de pause
avec la couleur de I'environnement actuel du joueur.

Menu pause

Reprendre i’

Controles PARAPLVIE
Carte

Menu principal

H
Credits

Menu pause

Reprendre
Controles
Carte

Menu principal

Boutons blancs neutres

Permet d’avoir du contraste avec toutes les combinaisons de couleurs
de menu choisies.






