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Contexte du projet

En roison de nos sujets de memoire, nous avons décidé de créer un Serious Game €ducafit. Apres plusieurs recherches
sur les thematiques que nous sounaifions aborder, nofre choix s'est porte sur [Hstoire et plus parficulierement o Premicre
Guerre Mondiale, une période qui nous inferessait tous les deux.

Nous avons selectionné une part bien précise de ce conflit comme fole de fond pour nofre projet = la premiere Botalle de
6 Somme de Mlb. De plus, nous avons choisis de mettre en avant ce qui se possait avant une batale, o linferieur dune
franchée afin dy présenter la vie dedans et lattente.

Enfin, nous avons opte pour le fait que le joueur-agprenant nincarne pas un soldar mais un capitaine dinfanferie qui doit
gerer une compognie de soldafs, ce qui nous permettait de mieux presenter ce rle ef ses fiches.




Cadre de travail

Dans le codre de nofre projet actuel, nous avons decidé de suivire une narration linéaire, les décisions du joueur ne vont pas
impacter le deroulement de celle—cl. L'action reste focalisée sur une hisfoire dans [Histore = celle dun capitaine et de sa
compagnie. Ainsi, o chaque batalle, les perfes seront inevifable et la fin se soldera obligatoirement sur un massacre, quoigu'l
& POSSE.

Nous avons prit la décision défre dans un processus dilusion de choix. Méme si nous avons envisagé notre jeu comme faisable
en une fois, le fait de mettre plusieurs choix peut donner envie au joueur de fout de meme recommencer l'expérience afin
de decouvrir ce que doautres actions pourraient provoquer et de rendre ainsi plus ldique I'exploration.




Contexte historique (1/ 2)

e, o Batalle de la Somme. Afin de soulager les forces frangaises engagees o Verdun depuis de longs mois, anglais et
frangais joignent leurs forces pour lancer pour o premiere fols une offensive conjoinfe contre les forces allemandes. Cette
botolle sera loccasion de fester de nouveaux materiels et une nouvelle fagon de se baftre. Cependant, c'est une batalle qu
est bien plus celebre du oot anglais que du cote frangais aors que larmee frangaise s'est baftue elle aussi dans la region.

Pour le genérol Joffre loffensive planifiee sur la Somme reste la priorife de lannee k. Fourtont o batalle de Verdun, qui
depuis le mois de fevrier moblice fortement larmee francaise, a impose de rédure la longueur du front datfoque initialement
prevu.

Apres une preparation dartilerie de plusieurs jours, loffensive est lancee le ler jullet de port ef doutre de la Somme.




Contexte historique (2/ 2)

Au nord, la premiere vague dassaut de la 4eme armee britannique est un désostre. En une journée 60000 hommes, soit
pres de la motie des effectits engages, sont mis hors de combat. Au sud les Frangais enregistrent des pertes beaucoup
moins importantes et progressent sur le plafeau de Flaucourt en direction de Peronne.

Cette progression s'epuise cependant vers la miullet du fait des difficultés britanniques fandis que les Alemands renforcent
leur défense ef fransferent des effectifs du front de Verdun vers celul de la Somme. La bafalle fourne désorimais a la
guerre dusire ovec des combats fres meurtriers et des gains ferritoriaux tres limitts - Enfre le début du mois de jullet ef
o mi-novembre, larmee dllemande n'a recule que de quelques kiometres.

Cest un €chec pour les Aliés et pour Joffre qui va €fre remglace par le général Nivelle o la tete des armées frangaises.




Game System
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Metrics

Support = FC
Joueurs |
Style « Foint and  click

Pitch « Le precedent capitaine de la 4eme compognie du 3bbeme Kégiment dinfanferie a €té tue durant la bataile pour
o prise dun vilage. Un nouveau capifaine a €€ envoyé afin de prendre le commandement de la compagnie. Il va devolr op-
prendre 0 gerer ses soldats, maintenr le moral, les préparer oux combafs mais surtout, partager sa Vie avec eux dans les
franchées dun morceau de la Somme.

Core gameplay © Le joueur incarne un avatar qui peut naviguer entre plusieurs scenes dans un univers fermé. |
ne peut pos se deplacer Ui ou la caméra mais peut toutefols zoomer/dezoomer et inferagir avec des élements présent dans
'espace de jeux. |l doif inferagr avec cerfains objets et personnages afin de pouvolr passer oux scenes suvantes.




Piliers d’expérience

Notre projet repose sur 2 expériences de jeu « Inferaction, Apprenticsage et Kétlexion.

- L'experience principale du jeu repose sur [lnteraction. En effef, c'est uniquement en inferagissant avec des objefs et des
personnages que le joueur agprenant peut progresser, en opprendre plus sur chaque objet et résoudre des enigimes et des
MIN=JEUX.

- L'autre expérience importante est [Apprentissage. Notre jeu €fant un Serious game educatif, |y a foute une partie op-
prenfissoge, ou luflisateur en apprend plus sur le fheime du jeu. Cefte expérience passe aussl bien l'inferaction avec les
elements du jeu comme par la narrafion.

- La derniere expérience repose sur la notion de Reéflexion. En effef, o des moments precis du jeu, le joueur devra resoudre
des enigmes ou bien reflechir a un moyen de passer un obstacle. || doit ainsi se baser sur ce quil a lu avec les objefs et
réflechir aux indices qulls renferment.
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3C - Camera

La comera est en wue a la premiere personne sur une image fixe. Ainsi, fous les eléiments dune scene sont directement
visble o I'¢cran et accessible, normis ceux qui doivent €fre déblogqués via une interaction particuliere. Sur I€cran sont visible
en permanence une icone INventaire et une icdne Carnet (pour une version future).




3C - Camerda

Louiis

Caporal Lous Perret ou ropport, mon capttaine | Gue
puis—e fare pour vous ?

Quand le joueur interagit avec un objet, une fiche de descripgtion apparait sur un popup au centre de I‘ecran. Cela apporte
une bonne visbiite et focalise l'attention de lufiisateur. De plus, en fonction de l'objef; des boutons d'actions supplémentoires
sont disponibles

Les dialogues se font dans un espace o part, en bas de I'€cran, avec une zone spécifique pour indiquer qui parte. Ces boites
vont &fre & gouche pour ke personnage principal ef o droite pour les reste des autre personnages. Le centre de I'€cron
resfe alors dégoge au cas ol un objet serat affiche.
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3C - Controller

Le confroler de notre jeu est fres simple. Comme la majorite des jeux point and click, les controles se resument au clic
gouche, qui periet dinferagir avec les différents eléments du décors. Ainsi, meme ['nventaire et laffichage des objectits se
fait en cliquant sur des objefs a 'ecran. Avoir simplfie au maximum les contrOles permet ou joueur de bien plus se concentrer
sur les objefs ef Ihistoire.




Au sein de nofre jeu, le nombre dactions du joueur est imite, laccent &tant principolement axé sur la narration ef les contenus
educatifs.

Ces copacites sont

- Inferagir avec un objet

- Inferagir avec un personnage

- Uliser la fonction supplementaire dun objet
- Infégrer un objet a linventaire

- Utliser un objet depuis lnventaire

- Faire un choix dans un dlogue
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M

La notion d'objectifs a court et long ferme sont défini fout au long du jeu. Tout dabord, lobjectit o long ferine est défini par
e role meime du capitaine, qui Ui est ragpelé durant la plase dintroduction du projet. Concernant les objectits a moyens et
courts fermes, s sont definis en debut de chaque chapitre.

Ainsi, nous avons -

—- Objectit long ferme - Le joueur dott prendre le commandement de la compagnie ef la diriger pour sassurer quele
evolue correctement ou fur et o mesure de I'hisfoire

- Objectit moyen ferme = Rempir les objectifs journaliers donné par I'état-major

—- Objectit court ferme - frouver un woyen de remplic lun des objectifs du jour

(Ces objectifs sont clairement indiques ou joueur. En effet, c'est le coup de felephone du commandement au personnage qu
les Ui fransiet, avec la possibiitt pour le joueur de pouvor recontacter I'€fat-major pour avoir un rappel des objectifs.




Mécaniques de jeu
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Inspiration Gameplay

En début de proef, nous avons cherche l'inspiration aupres des jeux dexploration/réflexion avec un gameplay de point and
click, avec de la réflexion et des eléments denquetes.

Surfout, nous avons étudie comment €fair gere le systeme dinferaction avec les objets et les personnages, ainsi que les ac-
flons supplementaires disponbles pour chaque type dobjets. De plus, nous nous somines inspiré du sysfeime de dialogues entre
pPersonnages, oves Un espace spécifique pour chaque inferlocufeur.

Professor Layton - Ninfendo/Level-5 Soldat Inconnus, Mémoire de la Gronde Guerre - Ubisoft




1> Mécanique principale

La mecanique principale de notre projet consiste en linteraction délements présents dans lair de jeu. En passont le curseur
sur les différents objets et personnage présent dans la scene, i celui-ci est inferactif, | va prendre une couleur orangee
pour prevenir le jouelr de son statut. | Wa plus qua cliquer dessus pour lactiver.

I existe en tout 4 types deléments inferactifs dans le jeu -
- Objefs <« Action »

- Objets < Inventaire

- Obgets < Personnoge >

- Objefs <« Consulfation >
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1) Objet “Action®

Les objets concernés sont -

Les objefs dift « Action > sont des objets dont lachivation va donner acces o des possbilités dinferactions supplémentaires.
Ce sont des elements qui sont récurant dans le jeu, en &fant présents dans fous les chapitres.

De plus, cnaque objet de cetfe catégorie possede une fonctionnalite qui i est propre. Enfin, ils vont aussi offrir plus de
confenus pedagogiques que les autres catégories dobjefs, qui vont &fre présente de moniere extra diégetiques.

Carte foctique

- Précente une carte militaire de
la batolle de la Somme

- Confenu pédagogique - Résume
de cetfe bafaile
- Action supplémentaire : Donne

acces ou miniHeu < Corfe fac-
fique >

Tekephone

- Présente un feléphone d'époque
pereftant de communiquer entre
la tranchée et le QG

- Confenu pedagogique = Role du
teléphone
Action  suppleimentaire = Donne

acces o la fonction <« Appeler >
fique >




1) Objet “Action*

Quand lls sont activés, les objets <« Action > sont présentes sur un support spécifigue.

Nom de. 'objet T Téléphone
llustrotion
%

Une simple félepnone en bois avec une entree pour
a Voix ef ue aufre pour écoufer

Description de

'objet %

Retour o
poge support

Acces contenu
pedogogique

Acces o la
<+ fonctionnalite. de
'objet

21
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1) Objet “Action™ - Appeler

Quand le joueur stlectionne laction < appeler > de l'objet flephnone, une box apparait sous la forme dune popup avec un
texte i demandant dindiquer quel zone il sounaife appeler, parmi une liste proposée :

lei le cenfre des communications de lianes, ave g dois-g
vous raccorder ©

- Commandement = Permet d'obfenir un rappel des objectits
du chapitre

- Arriere  Permet de confacter larriere, il s'agit dun nu-
mero napporfont rien

- Autre régiment : Permet dobfenir des informations aidant
0 weftre a jour plus faclement la corfe

- Numéro vide - Perspective dovenr --> Le joueur devra
rentrer icl le numéro du régiment o appeler avec un sys-
fome de champ de saisie

- Pypeler ortilerie = Disponble uniquement quand la carte
est 0 jour, permet de contacter [arfilerie et ainsi completer
un des objectifs du chapitre |




1) Objet “Inventaire*

Dans chaque scene, cerfains objefs peuvent €fre récupéres ef infegrés a linvenfaire afin de pouvoir €tre utiise plus fard.
ls peuvent €fre recuperes soit drectement dans laire de jeu en inferagissant avec, soit donné par un personnage ou Via
Une achion.

Une fols un objet dans un inventaire, celui-ci st consulfoble ef vont suivire la méme métinode daffichage que les objefs
< Actions 2, o la difference quis ne posséderont pas de fonctionnalité supplémentaire.

Quand un objet < Inventaire > est récupére, €cran
se grise ef licone de 'objet apparait en son centre,
avee e nom de l'objet ef un bouton de confirmation.
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1) Objet “Inventaire*

Lettre

- Une leftre contenue des infor-
mations imporfonte

- Confenu pédagogique = lmpor-
tance du courrier dans la querre

- A donner a lofficler de trans-
mission

Masque 0 9oz

- Une masque a gaz étanche
ovee un fifre

- Confenu pédagogique - L'usage
des 9oz de combat

- A recuperer augres du soldot
Louis

- A ufliser lors de levent
£ Goz »

Montre

- Une monfre un peu vielle
- Contenu pedagogique = Présente
les planifications des batailes

- A récuperer en gagnant
partie de carte




1) Objet “Personnage*

Dans o scene < Tranchée >, des personnages sont présents, représentont les sodats de o compagnie et qui vivent leur
Vie dans la franchée. La fagon dinferagic avec eux est idenfique o celle des autres objefs.

Louis

Caporal Lovis Perret au rapport, mon coptane | Gue.
Wfarapu.rw.ﬁ?

Quand le joueur inferagit avec un personnage, I'ecran se grise et une boite de dialogue appoaroait en bas sur le cOt, afin de
mieux faire le focus sur le doalogue.
Le nom de linterlocuteur est nommé au dessus.
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1) Objet “Personnage*

Afin doamélorer la lecture des didlogues, nous avons dvisé la boite de diologue en deux, une de chaque cote de I'ecran. Aingi
o bote de gauche est réservee ou personnage principale ef celle de droife aux autres personnages. Ainsi, méme sons lire
e nom de ['interlocuteur, le joueur est capable de reconnaitre qui parle.

Louis

Mo aussl e sus bien confent de fe vor | Touours en vie

3 Caporal Lous Perret au ragport, mon copfane: | Que
ef fouours bien portant & ce qee e vos. On drat que ¢a ng{;;mnmm?
fe réusst ben la querre.

La bofe de gauche est aussi réservée pour les moments
de reflexion du personnage.




1) Objet “Consultation*

Enfin, 1 existe dans le jeu des objets qui ne sont que consulfables. || s'agit surfout dimage sur laquelle on peut zoomer afin
dy lre les informations. Cependant, ces €léments [ sont pleinement infégrés o la narrafion ef vont apporter du confenu

pedogogique supplementaire que ce soif por la forme mais aussi par le fond. Le support va ainsi essoyer de prendre la
forme de ['objet de I€poque.

ENPRUNT NATIOXAL
» T

OUR
ERSONNES

douscnvea Tm‘t: JTA.NK q.wou} }»ouma 1
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1) Objet “Consultation*

Journal

- Une journal donnant des infor-
mations de 1o froupe

- Confenu pédagogique = Montrer
un journal de franchée + donner
des details hisforigques

Plhotos

- Un ensemble de pnofos per-
sonnels

- Confenu pedagogique = Juste
montrer les personnage, sa Com-
pognie et un peu de sa vie

Rapport de batolle

- Un ragport sur les actions de
o compagnie

- Confenu pédagogique = Montrer
comment un rapport de  bofolle
ehait et prendre  conscience  des
pertes




2) Mini-jeu 1 : Carte tactique

Des le debut du jeu, le commandement demonde au joueur de mettre a jour sa carte de batalle. Four cela, le joueur doit
placer des pions dans les bons emplacements. Ces pions représentent une unife frangaise, anglaise ou allemande.

Les informations permettant doider le joueur a completer la carte se frouve dans les documents o disposition du celui-ci,
comme e contenu pedagogique de la carte ou bien le journal de franchee pouvant indiquer -

- Position des unités
- Quelle unite affronfe qui

- Qui est en soutien de qui

Quand fous les pions sont placks correctement, une texte apparait pour prévenic le joueur. Dans le chapitre | celui i donne
dlors acces au numéro pour appeler lartilerie mais aussi débloque une des conditions pour pouvolr quitter la zone de départ.
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2) Mini-jeu 1 : Carte tactique

En consulfont la carte, le joueur peuf
voir des emplacements vides ef des
Jetons dunités sur le coté.

Pour déplacer un pion, le joueur doit le
selectionner et le drag ond drop sur
un emplacement vide.

Sl le joueur le reldche, le pion revient
0 sa position de depart.

Des quun jeton est place au bon en-
droit, un son positit appordtt et le jeton
ne peut plus &fre déplacé.

Sl le jouelr quitte la carte, les jetons
resfent o leur place, aucune donnee
nest perdue.




2) Mini-jeu 1 : Carte tactique

Vue
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2) Mini-jeu 1 : Carte tactique

Les parametres atomiques o prendre en compte pour faire vorier la difficulfe sont -
- Nombre demplacements vides

- Nombre de pions o devor placer

- Types de pions (quel régiment)

- Appoartenance des pions (quel pays)

- Nombre dindices pour aider o placer les pions

- Leur foux de dissémination

- Défal de lindce




2) Mini-jeu 2 : Surveiller le terrain

Dans e second chapitre, en discufant avec un soldat pres de la franché, celui-ci lui indique qu'l y a du mouvement dans
e no man's land et demande confirmation aupres du joueur. Si ke joueur accepte, €cran change avec une Vue sur un no
man's land

Sur ke terrain est dissimulé une silnouette qui se déplace. De plus, le ferrain aussi est en mouvement. Le joueur doit deplacer
sa zone de Vision sur le ferrain afin de débusquer l'ennem

Si e joueur met la zone de wue aufour du point et quil cligue, la clble est reperee | Un messoge de validation apporoft et
le joueur quitte la scene (fondu ou nor + des tfirs de fusls se font entendre). Il revient o €cran de jeu, la sentinelle est
confenfe de cette action et le moral remonte.

Dans une perspective dovenir, nous pouvons gjouter la possboilte de faire le cinoix enfre fuer le soldat ou bien le copturer,
pouvant debloguer ainsi la possibiite de pouvolr linferroger et obtenir des informations.
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2) Mini-jeu 2 : Surveiller le terrain

Trouve |

"

La zone de jeu est completement ca-
chée. La vision du joueur du joueur est
portiellement bloguée, avec une Vue
imitte simulant comme une jumele.

La zone de visbilite suit le mouvement
du curselr, celui-¢i se frouvant au
centre de ceffe zone.

Des que la cble se frouve dans la
Zone Visble, Sl le joueur clique, un mes-
sage oapparait pour indiquer la reussite
de son action.




2) Mini-jeu 2 : Surveiller le terrain

e <In-game>

Terrain - Efat Inifial

Terrain - Ennemi trouvé

3%
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2) Mini-jeu 2 : Surveiller le terrain

Les parametres atomiques o prendre en compte pour faire vorier la difficulfe sont -
- Taile du terrain o surveiler

- Taille de la zone de visibiité

- Taille de lennemi o frouver

- Nombre dennemi o frouver

- Vifesse de déplacement de ennem

- Confraste de l'ennemi por rapport au ferrain

- Sens du mouvement du terrain

- Toux de tremblement de la zone de visbiité




Structure
narrative
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[ Introduction ]

Architecture

[ Chapitre 1 ] [ Chapitre 2 ] [ Chapitre 3 ]

Scéne 1 -
Bureau

g

Scéne 2 -
Tranchée

Scéne 1 -
Bureau

g

Scéne 1 -
Bureau

Scéne 2 -
Tranchée

g

Scéne 2 -
Tranchée

{Phasefinale] [ Conclusion }

Progression du joueur



Scénario

A travers notre proet, nous raconfons histoire dun jeune capitaine dinfanterie qui arrive fout juste sur le front avec sa
compognie. Le joueur suit donc [‘evolution de ces soldafs. Nous avons opte pour un fon sombre afin de bien représenter

e cote brufal de la Premiere Guerre Mondale ef surfout de lo Bafaile de la Somme, qui fut lune des offensives les plus
meurtriere du confit,

Ainsi, plus e scenario avance et plus lambiance devient sombre et friste, avec des soldafs qui ressenfent de plus en plus de
stress ef de o peur. Nous avons aussi représenté des soldats qui novaient plus le morale ou la volonte de se batfre. Tout
cel sont des senfiments que les soldats ont verfablement ressentit sur le front. Afin daccentuer le ressentit du joueur et
son empathie Vis-0-Vis de ces soldafs, le jouelr ne rencontre quun nombre limite de personnages.

Cette volonte apporait véritablement lors de la scene finale, lorsque le personnage principole lance une derniere chnarge avec
sa. compagnie, avee les perfes qui saccumulent. Nofre proet se termine donc une note tragique ef amenant o la reflexion,
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Chapitre 1

L'arrivee du capifoine dans sa compagnie, qui doit apprendre o connaifre ses froupes, ainsi que son role. L'amblance est
pluttt détendue, lo batalle est encore €loignee, distante. lol, les Inommes S'occupent surfout pour fromper ennui de la franchee,
le joueur decouvre un peu le quotiden des polus hors des affronfemente.




Chapitre 2

La compagnie a subit ses premieres pertes, les sodats sont plus stresses par les combats qui ont lieu. Les conflits au loin
se rapprochent. Les soldafs sont fendus, survellant crainfivement Ihorizon dans la peur dune atfaque ennemie. Le joueur en
apprend (ol dovantage sur limpact que la querre peut avolr sur le woral des combatfonts ef langoisse enfre deux offensives.

%1
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Chapitre 3

L'ambiance est morose, pesante ef oppressante. Les affronfements sont présents fout aufour de la franchée. La compagnie
0 subl de lourdes pertes mais un assaut s'annonce pour bienttr, avec le reste des hommes. L'dee est icl de présenter ou
joueur les nofions de mort et de désespor pour les soldats au fur et a mesure que la querre s'éternice.




Les lieux

Chagque chapitre est divisee en 2 lieux distincts : le Bureou ef la Tranchée. Ces deux lieux représentent deux aspects dif-
ferents de la vie du capifaine -

Bureau « 1| s'agit de son univers, qui le plonge dans ses responsabilfés et qui doit réaliser des toches hors de tout confact
numain physique. Ve plus, le personnage ne se devolle pas tofalement, il reste dans son rle et grade. Tous les €léments vont
servir o rappeler le contexte de la querre : la carte, les rapports de bafalle, le journal de franchee .. Dans cette zone, le
Joueur en agprend plus sur cette querre et cette bafole.

Tranchee = le personnage est confronte a son devolr morale envers sa compognie, celll de devolr mainfenir ses hommes
en forme et surfout quils gardent le morale. Dans cetfe zone, le joueur en apprend plus sur la psyche du profagoniste en
discutant avec daufres personnages. loi le confenu pédagogique est moins present car on se focalise sur les inferactions
socioles entre le capitaine et ses soldas.

%3




Les lieux

née

La Tranc

Le Pureau

2




Serious Game et
elements éducatifs
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Mise en place de I’apprentissage

Notre projet &fant un Serious Game dagprentissage, | a folu déferminer comment nous alions fransmettre le contenu: educait
ou joueur ef surtout faire en sorfe quils les retiennent. Nous devions ainsi les infegrer dans un processus ludique afin que
'utlisateur puisse apprendre fout en jouant et ne se retrouve pas de fagon passive o reqarder des Vidéos.

Ainsi dans le proget; lapprentissage passe por -

- La simulafion de la vie dun copifaine et de celles de soldats de ligne
- Mini jeux

- Information issues de documents

- Information issues des objets

- Informations issues des inferactions avec dautres personnages




Diffusion de l’information

Les informations sont diffusées de 7 manieres différentes : Infra diegetique et Extra diggétique. En fonction, le confenu sera

dfférent comme sa facon détre présentée.

Infro._diégétique

Les informations sont infegrés normalement o lnistoire. et o
narration, que e soit via la descrigtion dobjet ou bien en
porlont avec des personnoges. Elles sont expliquees avec le
langage de I'€poque, comme s le personnoge principale se
faisait une reflexion ou bien comime sl on e Ui disait. Elles
sont ainsi diffusees et fournit avec parcimonie au joueur, Ul
permettant den apprendre un pett peu en jouant.

Extra_deégetique

Les informations sont sur des supports dinformations 0
port et nécessife Une action spécifique de la part du joueur
ofin dy ovor acces. Eles sont expliquees de fagon plus
encyclopédique ef vont donner des défalls plus genéraux par
rapport o [element consulte, dans le confexte de la guerre
foute enfiere et non simplement du jeu.
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Processus de conception

Au depart du projef, nous sounaifions concevolr un jeu educatif, avec beaucoup de confenus pédagogique pour le joueur-appre-
nant. Le probleme est que ropidement, le jeu reposait uniquement sur de la lecture de fexte lourd avec un peu de narrafion
mais sans réel implication du joueur ef surfout sans gameplay. En somine, une réflexion nous a fait completement revoir notre
concept © € Le jeu est ennuyeux.

Nous avons ainsi décide de porfir sur un autre oxe, celle de la narration. Nous avons done renforcé notre histoire de base
et nous avons améliors, en ajoutant des plases de mini jeux qui €falent fies au rdle du personnage principale. Ainsi, plufdt que
dimposer au joueur du confenu pedagogique, nous ovons inclus directement dans la narration, o fravers des phases de jeux,
dans les didlogues avec des personnages ou bien o fravers la descrigtion de cerfains objets. Uniquement cerfains objets dif
< afyplques > ont conservé Une page un peu plus encyclopedique. Le reste, le joueur agprend tout au long de sa harration.

Méme sl le confenu pedagogique devient un peu plus fable, Il devient plus ludique et par ce biais, 1| nous est plus facle de
rojouter du confenu supplementaire.




Motivation et engagement utilisateur

Méme s nous parfons sur lidee dovor un jeu en < one shot >, lun des élements qui serait & méme de faire revenir
les joueurs dans nofre jeu est le systeme de choix que le jouelr peut faire durant ses diverses inferactions. En effef, nous
donnons lilusion au joueur que ses actions vont avoir une influence a long terme sur le jeu Hors en [éfat actuel, les consé-
quences des chnoix du jouedr vont surfou entrainer des changements locoux dans les chapifres mais ne vont avolr aucun
mpact sur la finalite du jeu.

Aingi, 1| aura envie de revenir pour faire doutres choix et voir comment les personnages peuvent évoluer. De plus actuel-
lement, en fonction de comment le joueur inferagit avec environneiment du jeu, I peut débloquer des objets et des dialogues.
Cef element peut inciter le joueur a recommencer expérience ldique afin de pouvolr frouver tous ces €lements cachés.

L'un des element favorisant l'engogement du joueur-agprenant reste donc lempatinie envers les personnages du jeu et leur
evolufion.

9
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Supports d’informations

Dans notre: jeu, <l le confenu pédagogique est majoritairement parsemé au sein des dialogues et inferactions, | existe deux
elements specifiques qui nous servent a fransmettre du confenu suppléimentaire. || s'agit des objets < Actions > et < Consul-
tobles .




Support - Objets “Action**

Ces €léments possedent une page specifique présentont du confenu type encyclopedique sur lobjer en question et son role
dans le conflit. Le confenu est plus académique et n'est pas ifegre a la narration. Le but ici est dagporter plus de detal
sur des objefs qui servent principolement a accéder o des fonctionnalifes supplementaires et qui sont rarement cifes aileurs.

T Téiéphone

Une. simple feléphone en bols avec une enfrée pour
la voix ef une aufre pour écouter

) |
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Support - Objets “Consultable

Ces elements vont se presenter sous la forme de lobjet de I'€poque qulls représentent, afin de permettre au joueur spec-
fateur de mieux visualicer ce qui composait Ienvironnement des coldats. De plus, ces formes permettent de mieux mettre en
valeur le contenu pédagogigue.

Cependant, si nous avons chercné o reproduire le plus fidelement possible la forme du document; nous avons pris certaines
ibertés concernant la typogrophie ainsi que le confenue des textes a destination des joueurs. En effef, concernant le fond,
nous avons privikgie la clarte et la lisbilte de linformation pour rendre la lecture plus agréable.

Tiw, lilldraice, mrtistigus de
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Motivation et engagement utilisateur

Méme s nous parfons sur lidee dovor un jeu en < one shot >, lun des élements qui serait & méme de faire revenir
les joueurs dans nofre jeu est le systeme de choix que le jouelr peut faire durant ses diverses inferactions. En effef, nous
donnons lilusion au joueur que ses actions vont avoir une influence a long terme sur le jeu Hors en [éfat actuel, les consé-
quences des chnoix du jouedr vont surfou entrainer des changements locoux dans les chapifres mais ne vont avolr aucun
mpact sur la finalite du jeu.

Aingi, 1| aura envie de revenir pour faire doutres choix et voir comment les personnages peuvent évoluer. De plus actuel-
lement, en fonction de comment le joueur inferagit avec environneiment du jeu, I peut débloquer des objets et des dialogues.
Cef element peut inciter le joueur a recommencer expérience ldique afin de pouvolr frouver tous ces €lements cachés.

L'un des element favorisant l'engogement du joueur-agprenant reste donc lempatinie envers les personnages du jeu et leur
evolufion.
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Sources et documentation (1/2)

Four nous assurer de la véracite des élements hnistoriques et pédagogiques que nous mettons en avant dans notre jeu, nous
avons consulte plusieurs sources et documentaires. Nous avons du ensuife effectuer un fifrage afin de selectionner les €lé-
ments qui étaient les plus pertinents pour le joueur.

(es documents nous ont permis de mieux comprendre le confexte hisforique de la Patalle de la Somime, les €lements presents
que nous avons pu ufliser en fant quelement de gameplay et comment les presenter.

Cependant, ces elements nous ont aussi permet dopporter plus de détals sur les graphisines des personnages et des envi-
ronnements, mais aussi dans les dialogues.




Sources et documentation (2/2)

Documentaires

- C'est pos sorcier 4-8 Jean-Pierre Jeunet, 2004

- Apocalypse Premiere Guerre Mondale, France 2, 2014

- La Premiere Guerre Mondiole en couleur

- Le Pruit et la Fureur, Jean-Frangois Delassus, 2003

- Lo Pafolle de la Somme, de la chalne youtube Nota Bene

- 4-198, la Premiere Guerre Mondiale - la botaile de la
Somme, - b, de la chaine youtube La lere Guerre mondile

Magozines et livres

- Morts pour lo France - le feu de lenfer, Max Gualbo,
Editions Broche, 2005

- Seience + Vie - Guerres + Hstore 3, <€ Dossier
specil centenaire 14-2014, 50 idées regues sur la Gronde
Guerre »

- Sclence + Vie - Guerres «+ Hsfore n54, < Somme, Ml
-l wort des ilusions britanniques >

)




Direction artistiqye




Identité graphique

Four lidentite graphique de nofre projef, nous avons essayé de simuler un style BY en Nor et Blanc. Seul les €léments in-
teractifs possedent une couleur afin de pouvolr se demarguer du fond et donne un indice Visuel au joueur.

Méme <l le theme de notre jeu est pluttt sombre et serieux, nous a choisi davoir un style carfoon ef un peu drile comme
pour le jeu Soldats Inconnus dUbisoft ou bien le jeu de sociéte Les Folus. Ce style graphique est surtout visble pour les
personnage cor nofre but premier cherche o affirer la sympathie du joueur pour eux ef lui faire ressentir de I'empathie.

Ce résulfar nous perimet de pouvolr presenter notre theme sans avoir un univers qui soit trop sombre. Aingi, ke grophisme
sert de confrepoids aux dologues et  la mise en scene qui eux pour le coup sont sérieux et durs dans leurs propos.
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Inspirations

Lamitié plus forte  /
que la Guerre 2

I
Gu
(S

SOLDATS INCONNUS

- Mémoires de la Grande Guerre -

C'etit lo guerre des tranchées - Tard

Les Poilus - Kiffaud, Rodriguez, Tignous

Soldats

Inconnus, mémoire  de
Guerre - Ubisoft

o Gronde




Game Art

No man's land
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Menu Frincipol
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Photo de o compagnie
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Game Art

Soldats de 1o compagnie




Essais prépara’roires

Plusieurs essais de coulelrs et mises en forme
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UI et interface

Afin de rester dans le theme de la bande dessinge, les elements dUl sont dessings puis infegrés au jeu. Lidée est de faire
comme sl céfait le personnage qui les ovait dessings. Nous avons cherché o ne pos avolr quelque chose de trop lisse ef
surfout qui ne dénature pas avec l'ensemble grophique  du jeu

Nous avons fait le choix de ne pas utiiser de texte dans Ul et de symboliser chaque bouton avec une ilustration afin de
rendre lo lecture de linferfoce plus agreable pour lutiisateur, de fagon o ce quil comprenne rapidement ce a que declenche
le bouton.

Le principal elément est le bouton dinventaire, en bas a gauche de 'ecron ef qui represente un sac de soldat de o premiere
guerre. En cliquant dessus, lnventaire se déploie en longueur et lapparence de licdne change.

v

lcone. Inventaire ferme lcOne. Inventaire ouvert Inventaire deplie




.

UI et

intferface

lcone acces page
pedogogique

lcone appeler confoct

lcOne acces carte factique

lcone retour scene

lcdne changement de zone

(feration future) icone
carnet de notes

(térafion future) icone
00CRS rEComMpenses
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Identité sonore - La guerre (1/ 2)

L'autre identife de notre projet est laspect querre. Four suggérer le fait que pour les soldats dans leur franchée, la querre
etait parfout présente -physiquement ou mentalement-, 1| nous a paru inferessant de la suggérer o fout instant via du son.
Aingi, nofre. jeu y faif fres souvent référence, au confiit ou bien a larmée.

Far exemple dans les scene de tranchées, le brut de fond est cell dune batalle et plus le joueur progresse, plus ce son
se ropproche  tout dabord €loigné, peu oudble, on finit par enfendre de plus en plus le bruit des firs et des explosions. De
méme, dans le bureau du capitaine, le bruit dambiance pour un leger effetr de siffiement simiaire o ceux ressentit apres
'explosion dun obus proche.

Enfin, les sons de transition entre les chapifres, ainsi que amblance de 'acte finole symbolisent une charge dinfanterie hors
de sa franchee, un assout. Méme sans image, cela evoque clairement les batalles auxquels la compagnie du personnage
porticipent




Le role du son

La Sound Experience de nofre projet est principalement axée sur le foit de vouoir refranscrire lambiance des tranchées,
essayer de faire ressenfir au joueur les différents types de sons auxquels pouvaient &fre exposés les soldats durant cefte

guerre. Le son va surfout servir il a appuyer le narrafion et renforcer le fait de vouloir simuler o vie dans cet environ-
nement.

L'expérience sonore génerale consiste en la mise en place dune afmosphere ausfere ef lourde, pesante, sons aucun moment
réellement de franquilite. Ainsl, de donner limpression que la querre reste presente parfout; accompagnant chacun des soldats.
Iy a aucune vériable moment de blanc, sans son.
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Hiérarchies des assets sonores

Les sons de nofre projet sont regroupés en b cotégories
de sons, por ordre de prioritt de lecture -

- Son systeme - Son émis par les élements de Ul comme
les boutons et ['nventaire mais aussl fous les sons qui- sont
pas compris dans la scene en elle-meime comme les fran-
sifions scenes/chapitres

- Son objet : Son émis lors de lactvation par le joueur dun
objet inferactit

- Con < \Voix » = Son émis lors dune Interaction avec un
personnage present dans une scene

- SFX © Sons spgciaux, generalement les sons lies o des
evenements ou bien des mini-jeux

- Ambiance  les sons dambiance pour chaque scene dans
les differents chapitre

01_Son_Systeme

5_Affichage_EcranDate
S_Fin_Chapitre
S_Interaction_Carnet

S _Interaction_Coffre_Close
5_Interaction_Coffre_Open
5_Interaction_Inventaire_Close
5_Interaction_Inventaire_Open
5_Intégration_Objet_Inventaire
5_Reussite_Objectif
S_Son_Reussite
5_Transition_Chapitre

% _Transition_lone

02_Scene_0_Onboarding

Changement_Image

03_Scenel_Bureau

01_Sons_Objets
SA_1_Jeton_Map
SA_2-3_Ecrit_Rapport
SA_3 Boite_Medaille
SA_Consultant_Doc
SA_Consultant_journal
SA_Deploiement_Extradoc
SA_Telephone_Decroche
SA_Telephone_Sonne
5A_Telephone_Tonalité

02_Ambiance
51_AmbianceBureau

04_Scene2 Tranchée
01_Sons_Objets
SB_1-2_Masque_Gaz
5B_1-3_Meontre
SB_1-3_Oiseau
SB_1_Jeu_Carte
SB_2 Alarme_Gaz

SB_2_Event_Attaque_Gaz

S5B_2_Event_Detection_German

SB_3 Pelle
02 _Voix
$B_3_Soldat-Blessure
SB_Soldat_Acceptation
5B_Soldat_Interaction
SB_1_Soldat_Cartes
5B_1_Soldat_Endormi
5B_2 Soldat_GasMask
SB_3 Soldat_Pleurs
SB_Soldat_Refus
03_Chant
SB_3 Chant_Craonne
04_Ambiance
SB_1_Ambiance_Tranchée
SB_2_Ambiance_Tranchée
SB_3_Ambiance_Tranchée
05_Scene_Fin du jeu
5_F]_Champ de bataille
S_F]_Chant Final
5_FJ_Tir Final

Liste de tous les assefs sonores de notre projef




Identité Sonore

Pour l'dentite sonore de nofre jeu, nous avons souhaife nous focaliser aufour de 2 themes :

Le réalsme Le réalsme

¥ s o
R -
T

\/ P R T 'I | \.l Fims batalle de Verdun -
LA s 7 AN el St B Musée de Verdun
1914 - 1918

\erdun - PlackMil Games

UN LONG DIMAN

Program33

14-18

LEBRUIT ET LAFUREUR i

UN FILM DE JEAN-FRANGOIS DELASSUS |

DE FiANCAILLESY

EADALAMENTI

-

Le Prut et la Fureur -
Jean-Frangols Delassus

Long Dimanche de Fangailes -
Jeon-Pierre Jeunet
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Identité sonore - Le réalisme (1/2)

Tout dabord pour la notion de Réalisme, nous avons essayé dévoquer la vie au sein des franchées, celle des poilus. Aingi
quand le jouelr va inferagir ovec un objet ou bien va avor des feedbacks sonores de ses actions, lidée est dessayer de lu
faire comprendre ce que le personne quil incarne aurait pu enfendre 'l ovait €% vral. Le but consiste o meftre [ufiisafeur
dans la peau du capitaine, pour mieux comprendre son role et son quotidien durant la querre.

Aingi, nous nous sommes inspirés de sons d'objets réels ef les avons fransformés pour quils s'approchnent le plus possible o
ceux des objefs de cet époque. Ve plus, pour tous ce qui est coup de fusl, respiration de masque ef explosion, nous nous
sommes Inspires des sons du jeu Verdun, qui sont réalistes ef qui parviennent o bien retranscrire lambiance dun champ de
boroile.

Enfin, fous les sons du jeu sont dit infra diegetiques, dans le sens ol lls sont infegrés dans les scenes ef sont présents
physiquement. Ainsi, | 'y a pos de sons extérieurs qui peuvent briser cefte immersion dans la vie dun soldat ou bien qui
peuvent parditre llogiques.

En somme, nous avons cherché o rendre nos sons le plus crédbles possivles.




Identité sonore - Le réadlisme (2/2)

Dans cette volonté de ne pas voulor de sons exferieurs au jeu, nous navons ainsi pos de sons spécifiques pour les objectifs
ni de musigue.

Concernant les objectifs, quand des condifions sont remplis, 11y a bien un feedback sonore mais qui resfe infegrés dans luni-
vers du jeu (par exemple je place un pion ou bon endroft sur la carfe, joi un son délément que l'on plante au mur). Mais
pour indiquer la réussife dun objectf, c'est surfout le fexte qui va prendre le relais ef avertir le joueur dans une boite de
texte, comme sl le personnoge se faisat la réflexion.

Four la musique, nous avons sounaite garder un cOte austere et lourd pour nofre jeu. Adnsl Il 'y a pas de musique dam-
blance, surfout des sons. |y a cependant bien un chant o la fin du jeu mais celui-ci reste court ef se mélange avec le son
dambiance du chopitre = des combats aux loin. Il ne se démargue donc pas et Il est issu des soldats eux-mémes.

Méme pour cela, nous avons cherche un chant militaire qui donne limgression davoir chanté par un seul soldat ou deux, pour
pouvoir sintegrer logiquement o la scene.
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Identité sonore - La guerre (2/ 2)

Lidee derriere est de fare comprendre au jouelr que ce genre dambiance et de vacarme, pour beaucoup de soldafs
ceol efit leur quotiden et ils vivaient avec. Mais cela a aussi pour but de faire ressentir davantoge dempatinie pour les
personnages cor lutlisafeur ressent lui auss cetfe querre qui est omniprésente, meime dons les moments calmes, ef qui se
rapproche de plus en plus.

Enfin, méme la conclusion de nofre jeu se fait sur un chant miitaire nommé < Notre ancien 2, un chant de [Ecole Mifaire
Inferarmes rendant Inommage aux soldats morts issus de cetfe €cole, dont des officlers de la Grande Guerre.




Inspiration sonore

Four ce qui est des bruits symbolisant une inferaction avec des objets, nous avons ufiise des sons de vieux télepinones en
bois et divers bruifs de popiers ou journaux useés et dgés, qui vont produire un son particulier, plus ger que celui du papier
octuel. L'idee éfait de faire ressentlr la matiere au joueur, Ui permeftre dimaginer plus faclement laction dinferaction.

Aingi, 11y a eu un froval de recupération de sons puis une €tape qui consistat a les faire < viellir > un peu, pour qui
puisse non seulement représenter un objet de '€poque mais aussi concorder ovec I'effet visuel de notre jeu, celui qui simule
du grain de pelicule. Nous avons ainsi rédult gerement leur vitesse, baissé leur pich pour donner un effet plus < lourd .

De plus, nous avons récupéré des sons dobjets qui sont plus typiques des tranchees comme la cloche dalerfe a gaz ou bien
le bruit de respirafion de masque o gaz.

Chez les allemand&

Telephone style 0 Papiers wilfoires Cloche dalerfe Soldats avec masque 0 9oz




Inspiration sonore

Four les sons de combat, nous sounaifions quelque chnose de realiste et de crédble, pour gorder le cote reel de la situation.
Nous avons ainsi cherche du cofe des documentaires, des reconstituions historiques et fims de guerre pour rester dans le
theme et surfout obtenir de vrais sons de la querre —ou en fout cas s'y ragprocher le plus possible.

Cela nous permet de refranscrire correctement lambiance du confiit ef faire ressenfir au joueur cette espece dangoisse
dentendre les combafs parfout et fout le femps, denfendre que cela se rapproche et que bientot Il va falloir voir et participer
0 un assaut: Nous voulions vraiment marguer cetfe progression lente et inéluctable.

Program33

14 18

LE BRUIT ET LAFUREUR

UN FIL
JEAN-FIERR

BANDE ORIGINALE COMPOSEE FAR
ANGELO BADALAMENTI

Fims batalle de Verdun - Long Dimanche de Fangalles -] |Le Prut et o Fureur - Au revorr lo-haut -
Musée de Verdun Jeon-Plerre Jeunet Jean-Frangois Delassus Albert Dupontel




Perspective d’avenir
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Perspective d’avenir du projet

- Mettre un indicateur de performance du joueur-agprenont a la fin de la partie, afin de lui montrer si ses choix ont €fé
perfinent ou pas

- Aouter plusieurs chapitres a nofre: jeu

- MNouter davantage de personnoges

- Doutres lieux dopération/decors

- Possiiité de jouer les bafoiles

- Faire en sorfe que les décisions du joueur aient une influence sur le scenario f sa finalité
- L'¢fot de la compagnie qui évolue en fonction des choix ef actions du joueur

- Jouer doautres périodes de Hstore




