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Voici le Game Design Document de
Périhélie, notre jeu realisé durant le 1er se-
mestre de notre 2eéme année.

Nous devions créer un jouet a partir du mot
«Fluctuations». Apres avoir exploré diverses
idées, nous avons décidé de réaliser un jouet

bac a sable relaxant.

Pour ce projet, nous voulions donner
au joueur la possibilité de laisser le jouet
évoluer méme sans son intervention, ain-
si que de mettre en place des mécaniques
émergentes afin que le systéme se suffise a

lui-méme.

Nous sommes donc partis du pro-
gramme informatique de vie artificielle
développé par Craig W. Reynoilds en 1986,
qui simule le comportement d’une nuée d’oi-
seaux en vol.

Ce programme permet de créer un compor-

tement émergent.

Du rouge foncé au
plus clair :

Zone de

répulsion,
d’orientation

et d’attraction.

N
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Le comportement est basé sur 3 regles
simples :
- La cohésion
- La séparation
- Calignement

Ces 3 regles permettent aux boids
d’avoir une réaction par rapport a son voi-
sinage. Ce voisinage est découpé en 3 zones
distinctes :
- La zone de répulsion
- La zone d’orientation

- La zone d’attraction

Grace a cela, nous avons pu approcher
un comportement complexe, qui s’approche

d’un réel organisme vivant.

Asset du prédateur.

/4
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Plateforme : PC

Nombre de joueur : 1 joueur

Public-Cible : Casual a la recherche d’une

expérience relaxante.
Genre : Bac a sable relaxant

USP : Utilisez I’attraction comme influence

sur votre banc de poissons.

Périhélie est une expérience relaxante
s’appuyant sur 'impact visuel des éléments,
les différents comportements d’un systéme
indépendant ainsi que les différentes méca-

niques liées a celui-ci.

Mockup de Périhélie.

AN
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Notre intention pour Périhélie est de
donner au joueur un systeme sur lequel in-
fluer indirectement et directement.

Le joueur peut influer directement grace a

lattraction sur les bancs de poissons.

Mais aussi influer indirectement en
faisant évoluer le systeme grace aux diffé-
rentes mécaniques liées a Pattraction.

Grace a cela, nous voulons transmettre une

expérience relaxante.

Le joueur peut via le systeme, créer sa

propre histoire a partir des outils que nous

lui donnons ainsi que voir son histoire évo- -

luer au cours de la partie.

Dans Périhélie, nous cherchons a ame-
ner le joueur dans un univers aquatique
fait de papier et d’encre. Le fait d’utiliser
un théme aussi abstrait permet de dévelop-
per I'imagination du joueur et d’accentuer

I'aspect relaxant du jouet.

Vs
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Analyse du noyau systéme :

Noyau systéme :

Le noyau systéme est un ensemble
d’éléments régit par des lois qui fondent

leurs comportements.

Tendance du systéme :

Le systeme a tendance a se réguler
de maniere autonome au bout d’un certain
temps si le joueur n’influe pas de maniere
directe ou indirecte sur lui.

Nous fournissons donc au joueur des
}%}E ’1 7 . , s
éléments lui permettant de dérégler ce sys-

teme via les différentes mécaniques.

Outils mis a disposition du joueur :

Le joueur a I’'utilisation de I’attrac-
tion et I’éclosion mis a sa disposition afin

de lutter contre cette tendance systéme.

Nous voulions fournir un controle suf-
fisant au joueur sans pour autant lui donner
les pleins pouvoirs afin qu’il puisse voir les

effets de ses actes sur le systeme.

Nous voulions grace a ¢a, pousser le
joueur a jouer puis observer la conséquence

de ses «actes».

AN
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Tension(s) du systéme :

La tension du systéme réside dans sa ten-
dance a revenir a son état initial, et a pro-

gressivement se vider.

Etat-systéme que le joueur cherche
a préserver :

Le joueur cherche a maintenir le sys-
teme dans un état d’équilibre et d’évo-
lution. Le joueur va donc chercher a faire

grandir ses différents bancs de poissons.

Premiere itération des poissons oranges.

Vs
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Mécaniques et gameplay principal :

Lattraction des poissons : Les prédateurs :

Le joueur peut attirer les deux dif- Les prédateurs sont des régulateurs
férents bancs de poissons. Il peut le faire de flux, ils ont leur propre comportement et
de maniere séparée, c’est-a-dire un banc ou/ sont indépendants les uns des autres.
puis lautre. Il peut aussi utiliser les deux at- Ils mangent les poissons qui s’approchent
tractions simultanément pour les mélanger. trop pres d’eux et les chassent en perma-

nence.

Attraction des poissons oranges.

Attraction des poissons bleus. Screenshots. Les préda-

teurs essaient d’attraper

les poissons.
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Mécaniques et gameplay principal :

’, . o
Léclosion des poissons :

Lejoueur grace a lattraction peut ame-
ner les poissons dans les zones d’éclosion, ce
qui permet, lorsqu'un nombre suffisant de
poissons d’un type ou de l'autre se trouve
dans cette zone, d’en créer de nouveaux.
Le type de poisson amené dans la zone, fait

éclore le méme type de poisson.

Screenshots de

I’éclosion de la zone.

N 9 A4
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Propriétés qui rendent l'action ludique :

Faire éclore de plus en plus de poissons : Utiliser les prédateurs ou les éviter :
Le joueur a la main mise sur I’évolu- Le joueur peut aussi utiliser les pré-
tion de ses bancs de poissons. dateurs pour réguler son flux de poissons.

Il peut les faire grandir trés rapidement en Il peut amener les bancs directement aupres
amenant les bancs de poissons rapidement desprédateurs pour que ceux-ciles mangent.
dans les zones d’éclosion ou au contraire, Cependant, comme nous voulions pousser le
prendre son temps pour développer ses joueur afaire évoluer ses bancs de poissons,
bancs de poissons. le joueur va souvent de lui-méme chercher a

sauver ses poissons des prédateurs présents.
Utiliser les poissons :

Les poissons ont un comportement ol
autonome, mais le joueur peut les utiliser
pour jouer avec les trainées, ou bien les ame-
ner dans les zones d’éclosion.

De la, émergent différents éléments, selon
lattraction et ses parametres.
(nombre de poissons attirés, déplacement

de I'attraction).

BN 10 A
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Référenc
Références de game design :

De nombreux jeux nous ont aidés a af-

finer la vision générale du projet.

Pour Flowers et Lifelike, nous vou-
lions voir comment ils arrivaient a captiver
le joueur en offrant que trés peu d’interac-
tions avec les élements du jeu et la maniere

dont cela pouvait raconter une histoire.

Nous nous sommes tres vite rendu

compte que l'intérét de ces jeux réside dans
. le fait que le jeu laisse au joueur lui-méme Flux
» créer sa propre histoire avec tres peu d’éle-

ments.
Nous nous sommes intéressés a Flux

en tant que référence pour le feeling de ma-

nipulation des éléments de gameplay.

Lifelike

Flowers

N 1 A



Control :

Intentions :

Pour répondre a nos intentions de ga-
meplay et de 'expérience que nous voulions
transmettre, nous avons tout de suite pensé

a un controle a la souris.

La souris étant tres simple a mani-
puler comme une extension du bras, nous
voulions que 'expérience soit la plus natu-
relle possible et rendre la barriere entre le

joueur et le média la plus fine possible.

La souris permettait aussi au joueur
d’étre le plus précis possible, la sensibilité
étant caler sur sa sensibilité utilisée tous les

jours.

Attraction 1 Attraction 2

AN
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Grace a la souris, il peut donc manipu-
ler les bancs de poissons a sa guise et de ma-

niere naturelle.

Nous avons donc choisi de placer les
2 attractions sur un clic différent. Le clic
gauche permet au joueur d’attirer les bancs
de poissons bleus et le clic droit permet
au joueur d’attirer les bancs de poissons
oranges.
En gardant des inputs simples et répartis sur
un seul controller, nous nous sommes assu-
rés que l'expérience de jeu reste confortable

et non frustrante pour le joueur.

Schéma explicatif des

controles a la souris.

Vs



Camera:

Intentions :

Périhélie est un jeu en 2D n’utilisant
aucune différence de profondeur entre les

éléments.

Pour notre caméra, avec notre game-
play relaxant, nous voulions que la caméra
ne bouge pas dans tous les sens et puisse cou-
vrir une vue compleéte sur ce qu’il se passe a

I’écran.

Nous voulions que le joueur puisse
analyser toutes les informations transmises
a Pécran d’un seul coup d’oeil ainsi que

lorsque le jeu se trouve dans un état avancé

Vue de la caméra au cours de la partie.

AN
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avec de nombreux bancs et prédateurs, la
lecture de 'information reste simple et ne

devienne pas une épreuve pour le joueur.

Choix de caméra :

En conséquence de toutes ces informa-
tions, nous avons choisi d’utiliser une ca-
méra en top-view (vue de haut) afin de sub-
venir au besoin que nous avions pour notre
. ’ ) o\ s y o
jeu. La caméra couvre 'entiéreté de I'aire de

jeu et des éléments de gameplay.

Vs
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Character :

Dans Périhélie, le joueur contrdle une
force qui peut s’appliquer a n’importe quel
moment et a nimporte quel endroit dans

aire de jeu.

Le déplacement des bancs de pois-
sons se veut intuitif et non frustrant pour le
joueur. La force que le joueur controle per-

met d’attirer 2 types de poissons différents.

La force a la possibilité de concentrer
les poissons autour d’un point et de dépla-
cer les poissons attirés par cette force.

Sila force se déplace trop vite, certains pois-

sons se libéreront de la force et reprendront Screenshot. Le joueur utilise Pattraction sur

- les poissons bleus.
le cours normal de leur existence.

Screenshot. Le joueur utilise attraction sur

les poissons oranges.

2N 7 Vs
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Lavatar:

Dans Périhélie, le joueur contrdle une
force qui attire et concentre les poissons au-
tour d'un point qui correspond au
curseur de la souris.

Il a une apparence propre.

Concept-art du curseur

L'attraction :

L’attraction permet d’attirer les deux
types de poissons et de les déplacer d'un

¥ point a un autre.

Lattraction possede deux différents para-
metres qui influent sur le reste.

Le radius, qui correspond a la taille du cercle
de I’attraction.

Et sa force, qui correspond a la puissance de Schéma de Pattraction
attraction, ce qui va modifier la vitesse a la-

quelle les poissons sont attirés par celle-ci.

Légende:
Si le joueur déplace trop vite son curseur Radius de Attraction
lorsqu’il utilise l’attraction, l’attraction va ’ attraction désactivée
libérer les poissons qui ne peuvent suivre si

‘ Attraction activée

Lei r n ir gérer la vi a la- ;
e joueur va donc devoir gérer la vitesse ala I>P01ssons

la vitesse de déplacement est trop grande.

quelle il déplace ses bancs de poissons.

N 15 A
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Les poissons oranges :

Comportement des poissons oranges :

Cest le plus petit élément présent a
I’écran et présent en plus grand nombre au
cours de la partie.

Ils ont tendance a se regrouper en diffé-
rents groupes de grandes tailles tres com-
pacts. C’est le mouvement le plus rapide pré-

sent a I’écran.

Ils ne comprennent pas le danger que
représente les prédateurs et nécessitent
souvent une aide extérieure pour survivre
face a lui.

Lorsquune éclosion de poisson orange a
lieu, elle libére 50 poissons oranges, qui sont

3 fois plus nombreux que les poissons bleus.
Le joueur peut interagir avec eux uni-

quement via l'attraction en appuyant sur le

clic droit.

AN
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Apparence des poissons oranges :

Les poissons oranges sont représentés
par des trainées oranges avec un degradé

tournant autour du rouge.

Screenshot des poissons oranges

Vs
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Les poissons bleus :

Le comportement des poissons bleus : Lapparence des poissons bleus :

Ce sont des poissons de taille moyenne Les poissons bleus sont représentés
et possedent une vitesse de déplacement par des trainées bleues avec un degradé
moyenne, ils sont présents en nombre plus tournant autour du violet/rose.
restreint a ’écran, ils ont une tendance a se
regrouper en groupes moins nombreux et

plus espacés que les poissons oranges.

Ils comprennent le danger que re-
présente le prédateur et essaieront de I’évi-
ter autant que possible lorsque celui-ci se

he t . Screenshot des poissons bleus
4 rapproche trop pres.

Lorsqu’une éclosion de poissons bleus
a lieu, elle libére 25 poissons bleus, qui sont
3 fois moins nombreux que les poissons

oranges.
Le joueur peut interagir avec eux uni-

quement via l'attraction en utilisant le clic

gauche de la souris.

N 7 A
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Les prédateurs :

Le comportement des prédateurs :

Ce sont des poissons de taille et de vi-
tesse variables, ils sont présents en nombre
restreint a Pécran et n’apparaissent qu’une
fois toutes les 7 éclosions.

Ils sont solitaires et ne se regroupent prati-
quement jamais ensemble. Ils chassent en
permanence les poissons oranges et bleus

les plus proches dans le but de se nourrir.

Le joueur ne peut interagir avec, uni-
quement par le biais des poissons bleus ou
oranges. Leur durée de vie dépend de leur
capacité a se nourrir, chaque poisson bleu
ou orange dévoré rajoute 0,5 seconde de du-

rée de vie a ce prédateur.

Lorsque le prédateur ne se nourrit pas
pendant un instant ( 3secondes ) il com-
mence a dépérir. Lorsque le prédateur dépé-
rit progressivement, sa taille diminue conti-
nuellement, s’il atteint o0,75% de sa taille

initiale, il meurt.

AN
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Plus sa taille rétrécit, plus sa vitesse de
déplacement et sa vitesse de rotation aug-
mentent (jusqu’a une certaine limite), plus
sa taille augmente plus sa vitesse de dépla-
cement et sa vitesse de rotation diminuent

(jusqu’a une certaine limite).

Si le prédateur se nourrit alors qu’il
dépérit, sa santé, sa taille et sa vitesse vont

temporairement se stabiliser.

Lapparence des prédateurs :

Les prédateurs ont un aspect papier, et
sont de différentes couleurs. Ils sont recon-

naissables par leur grande taille.

Concept-art des prédateurs.

Vs
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Les zones d éclosion :

Fonctionnement des zones :

Lorsqu'une zone d’éclosion apparait
a écran, le joueur doit amener un certain
nombre de poissons dans cette zone pour
en faire apparaitre d’autres. Par conséquent,
nous avons choisi de faire en sorte que la
zone d’éclosion ne s’active que lorsque le
joueur amene un nombre suffisant de pois-
sons.

Pour les poissons oranges, il faut en
amener 10 pour la faire éclore. Pourles pois-
1 sons bleus, il faut en amener 10 pour la faire
~éclore. Lorsqu’une zone d’éclosion s’active,
attraction est désactivée pendant un temps

de 2 secondes.

Quand le joueur essaie d’amener un
groupe de poissons dans la zone d’attraction,
si celui-ci ne contient pas suffisamment de
poisson en son sein, la zone d’éclosion va dé-
sactiver lattraction et va entrainer une dis-
persion du groupe. Lorsque des poissons de
n’'importe quel type tentent de rentrer dans
une zone d’éclosion, s’ils ne sont pas sous
Pinfluence de P’attraction, la zone d’éclo-
sion va devenir répulsive et ne pas laissera

pas le poisson rentrer.

AN
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Nous avons fait cela, pour que les éclo-
sions ne se produisent que lorsque le joueur
le décide et le réalise de lui-méme.Les zones
d’éclosion apparaissent toujours de maniere
a ce quelles soient pleinement visibles a

I’écran.

Les zones d’éclosion apparaissent 5 se-
condes apres que la précédente se soit acti-
vée. Pour attirer le regard et suggérer aux
joueurs qu’elle permet de faire éclore les
poissons, nous avons décidé de faire en sorte
que la zone d’éclosion fasse apparaitre un
petit nombre de poissons toutes les 30 se-

condes.

Lapparence des zones d'éclosion :

Les zones d’éclosion ont ’'apparence d'un so-

leil dont les branches sont animées.

Concept-art du soleil

Vs
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Emergence des mécaniques :

Nourrir les prédateurs :

Nous voulions valoriser les différents
comportements des utilisateurs, apres
nous étre rendu compte que les joueurs
n'utilisaient pas tous Périhélie de la méme
maniere.

Nous avons donc isolé en premier les utili-
sateurs qui nourrissaient les prédateurs

grace aux poissons.

Feedbacks liés a la mécanique :

Nous avons donc décidé de le faire
grossir de maniere progressive pour que le
joueur voit bien I’évolution du prédateur et
qu’il ait une estimation du nombre de pois-

sons que le prédateur a pu manger.

Emergence de la mécanique :

Pour encourager le comportement de
ce type de joueur, nous avons fait en sorte,
que la durée de vie du prédateur augmente
a chaque poisson mangé par celui-ci. En re-
vanche, si le prédateur ne mange pas pen-
dant un certain temps, il va avoir tendance
a rétrécir jusqu’a o0.75% de sa taille initiale
puis disparaitre. Lorsque le prédateur gros-
sit, sa vitesse de déplacement se réduit et in-

versement.

AN
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Gestion de |'apparition des prédateurs :

Les prédateurs apparaissent de ma-
niere réguliere et apparaissent aussi lorsque

7 zones d’éclosion ont été consommeées.

Vs
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Emergence des mécaniques :

Attraper les poissons en grand nombre :

Nous avons isolé aussi les utilisateurs
qui voulaient attraper tous les poissons.
Par conséquent, nous avons voulu offrir dif-

férentes possibilités a ceux-ci.

Grossissement de la zone :

Lorsque le joueur ne bouge pas son
curseur et n'essaie pas de déplacer le banc
de poisson pris dans la zone d’attraction, le
¥ radius de la zone d’attraction va s’agrandir

jusqu’a atteindre un point culminant.

N

Former des grands bancs de poissons :

Nous avons détecté un autre type d’uti-
lisateurs, qui eux, cherchaient a former des
bancs les plus nombreux possibles.

Nous avons donc ajusté leurs comporte-
ments en fonction de cette perspective de
jeu. Lorsque le joueur libere les poissons
sous emprise de l’attraction au moment de
I’éclosion, tous les poissons libérés et ceux
utilisés pour faire éclore la zone forme un

grand banc de poissons.

Lecture de jeu:

Pour faire en sorte que I’espace de jeu
et les informations transmises a I’écran
soient lisibles lorsque le joueur utilise I’at-
traction sur un banc de poissons, les trails de

ceux-ci deviennent beaucoup plus longues.

Schéma du grossissement de la zone

AN
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Evolution au cours de la partie :

Introduction :

Dans Périhélie, nous voulions propo-
ser une expérience progressive, afin de
donner une réelle impression du développe-
ment du systéme au joueur.

Pour cela nous avons réalisé de nombreux
tests afin que les différents éléments ne for-
ment pas une masse grouillante trop rapide-

ment.

Les différents tests :

Parmi tous les tests réalisés, nous
avons essayé des réglages aux différents ex-
trémes. Tout d’abord, nous avons testé le
jouet avec unréglage de déplacement tres ra-
pide et beaucoup d’éléments a ’écran, nous
avons tres vite remarqué que la lecture du
jeu devenait complexe pour le joueur et coii-
tait énormément en ressources.

Nous avons aussi testé le jouet avec un ré-
glage de déplacement tres lent et beaucoup
d’éléments, mais il s’est avéré que cela ne
convenait pas non plus a notre gameplay qui
se veut relaxant, et le probleme de lecture du

jeu était toujours présent.

Ensuite nous avons testé avec tres peu

d’éléments, que ce soit tres rapide ou tres

AN
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lent, et nous nous sommes rendus compte
que le manque d’¢léments nuisait a notre
gameplay et empéchait certains comporte-
ments de se produire (nourrir le prédateur
pour le faire grossir, ou le fait de former de

grands bancs de poissons.)

Le paramétrage choisi :

Nous avons donc choisi un réglage du
systéme qui évolue au fil du jeu, nous com-
mencons avec tres peu d’éléments, et au
cours de la partie, le nombre d’éléments aug-
mentent progressivement. v
Pour réguler ’évolution de manieére progres-
sive, nous utilisons les prédateurs qui per-
mettent de réguler les flux.

Les éclosions libérent respectivement 25 et
50 poissons, ce choix permet aussi de rendre

I’évolution progressive.

Conclusion :

Grace a tout cela, nous voulions trans-
mettre un sentiment de satisfaction, grace
a un but qui s’installe de lui-méme, qui est
d’avoir le plus de poissons possibles méme si
cen’est pas unréel objectif. Le jouet transmet
une impression d’évolution, de progres-

sion, qui monte crescendo avec le rythme de

Vs
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Sign 8 Feedbacks

Tableau des sign et feedback :

Feedback sonore

Son de I’éclosion

Son de ’attraction

Son de apparition

du prédateur

Son de apparition

de I’éclosion

N/A

Tableau des sign & feedbacks

N 23 A
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COURT TERME

MOYEN TERME

LONG TERME

Ga

Boucles de gameplay:

Objectit :

Amener un banc de
poissons dans une

zone d’éclosion

Obijectif :

Obtenir un groupe de
poissons

nombreux

Objectit :

Systeme a Iétat

d’équilibre

Challenge

Précision
’ Diriger correctement

le banc de poissons

Challenge:

Diriger suffisam-
ment de bancs de
’poissons en évitant

que les prédateurs en

mangent d’autres

Challenge

Gestion des bancs de
poissons
Gestion des
’ prédateurs
Gestion des

éclosions

24
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Reward :

Nouveaux poissons

’ créés

Reward :

Augmenter son po-
’tentiel de création de -

poissons

Reward :

Nombreux bancs de

’ poissons

Vs
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Diagramme de Ventrice :

Grace a ce schéma de Ventrice, nous Nous voyons ensuite les différentes
voyons la structure globale de la méca- mécaniques qui en découlent, comme le dé-
nique principale d’attraction, depuis le placement des bancs de poissons ou I'appa-
high concept, qui est repris a travers les pa- rition des zones d’éclosion.
radigmes de maintien et de déreglement de

I'équilibre de notre jeu.

Diagramme de Ventrice de Périhélie.

N 25 A
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Boucles de prédiction :

Prédiction : Réqulation :

Je peux emmener un des bancs de pois- . Ajustement du chemin emprunte et se-
sons dans une zone d’éclosion, en choissis- lection d’un nouveau groupe de poissons
sant 'un des deux chemins proposés. en cas d’interception par les prédateurs.

' Apprentissage :
Décision : Comportement des poissons lors du dé-

Choix d’une des deux possibilités : placement

Prendre ce type de poissons et choisir le * Comportement des prédateurs

chemin le plus court afin de limiter la

perte de poissons lors du déplacement de Apprentissage::

ceux-ci jusqu’a la zone d’éclosion. + Comportement des poissons lors du dé-

placement via lattraction. ¥
Action : - Nombre de poissons qu’il est possible
d’attirer en méme temps.

Je prends le banc de poissons puis je 'em-

. s e 1 Comportement des prédateurs.
mene jusqu’a la zone d’éclosion.

Screenshot du jeu.
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Boucles de motivation :

Explications :

La boucle de motivation de Périhélie
est principalement axée sur le besoin du
joueur qui est ’apparition de nouveaux
poissons. En effet, le systeme n’évolue pas
sans nouveaux poissons. Le joueur a donc
besoin de poissons ainsi qu'une zone d’éclo-

sion qui apparaisse.

Schéma de la boucle de motivation du joueur

N

La zone d’éclosion ne réapparait pas
immédiatement afin de réguler le flux d’ap-
parition. Il y a une corrélation entre la
mécanique d’attraction, la zone d’éclosion et

les poissons.
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Piliers de |'expérience :

Expérimentation :

Grace a lattraction et aux comporte-
ments des différents éléments de gameplay,
le joueur va découvrir la maniere dont se dé-
placent et réagissent les éléments au cours

de la partie.

Observation :

Lors de cette phase, le joueur observe
les comportements des éléments et fait des
hypotheses sur la maniére dont ils se com-
portent entre eux. Il peut apporter un désé-
quilibre grace a l'attraction afin de forcer

certains comportements a se produire.
Rational Game Design : Général

Observation :

Le joueur doit utiliser sa capacité d’ob-
servation pour étudier en détail les éléments
de gameplay et leur nombre a Iécran afin
d’évaluer la situation correctement a chaque

instant.
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Précision :

Le joueur doit aussi utiliser ses capaci-
tés de précision pour déplacer les poissons a
la bonne vitesse et éviter les prédateurs (ou
non).
Le challenge n'est cependant pas difficile,
car nous ne voulions pas frustrer le joueur

avec un challenge trop compliqué.
Gestion :

Le joueur doit aussi utiliser sa capa-
cité a gérer ses différents bancs de poissons
ainsi que leur nombre. Le joueur doit réus-
sir a trouver un équilibre entre les différents
poissons, leur nombre et le nombre de pré-

dateurs qui sont a ’écran.

Mesure :

Le joueur doit apprendre a gérer la vi-
tesse alaquelle il déplace les poissons afin de
ne pas en perdre lorsqu’il les déplace.

Les poissons ne pouvant se déplacer unique-
ment jusqu’a une certaine vitesse lorsqu’ils
sont sous I'emprise de I'attraction, le joueur
doit donc évaluer correctement la vitesse
a laquelle il peut les déplacer et doser la vi-

tesse en fonction de ce parametre.

m
iy
e
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Rational Game Design : Mécanique d ‘attraction

But:

Attirer les poissons autour d'un point
pour les déplacer dans I'espace de jeu afin de

les amener dans une zone d’éclosion.

Mécanique :

Le joueur déplace les poissons et l'uti-
lise suffisamment pour faire apparaitre les

zones d’éclosion.

Input a réaliser :

Clic gauche ou droit sur la souris.

N
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Challenges :

- PRECISION :

Le challenge de précision est le
challenge principal de cette mécanique. En
effet, application d’une trajectoire ne ren-
contrant pas de prédateurs est essentiel pour

que les poissons utilisés ne soient pas man-

’

gés.

Parameétres atomiques :
- Maniabilité de I’attraction

- Taille de concentration du cercle

- MESURE :

Le second challenge de cette méca-
nique est la mesure, qui concerne la vitesse
de déplacement des poissons. En effet,
lorsque le joueur utilise I'attraction, il doit
veiller a ne pas déplacer son curseur trop ra-
pidement, afin de ne perdre aucun poisson

au cours du déplacement.
Parametres atomiques :

- Vitesse de déplacement des poissons

- Puissance de ’attraction

/4
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Modéle de Roger Caillois :

Type de play:

Périhélie se veut étre une expérience Cela créé donc une certaine rigidité du
relaxante ot le joueur raconte sa propre his- systeme mais qui, a travers, un nombre d’ou-
toire via les outils que le jeu lui fournit. tils limité propose une émergence.
Cependant, les outils fournis ne sont que
peu nombreux, et par conséquent entrainent

des contraintes liées au systéeme.

Paidia pre Ludus

Schéma du type de play selon le modele de Roger Caillois.
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Modéle de Roger Caillois :

Forme de play :

Périhélie ne propose aucune expé-
rience compétitive et n’apporte aucun af-
frontement entre joueurs, ni contre le jeu
lui-méme.

Périhélie se situe a mi-chemin entre
I’Aléa, grace aux comportements qui se
veulent ordonnés et désordonnés des diffé-
rents bancs de poissons et prédateurs, et le
Mimicry, qui est apporté grace a la simula-

tion des bancs de poissons qui se veut proche

L¢ de la réalité.

N

Le joueur incarne par procuration ces
bancs de poissons et ces prédateurs, tous ces
éléments permettent une libération de I'ima-

gination chez le joueur.

Il y a aussi une part d’Ilinx, qui est
amenée via le désordre que le joueur peut
créer dans ce monde. Tous ces éléments nous
permettent de classer Périhélie a mi-chemin
entre I’Aléa et le Mimicry, avec une petite

partie d’Ilinx.

9linx

Aléa

A9

Mimiery

A

on

Schéma de la forme de play selon le modele de Roger Caillois.
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Modéle de Jesper Juul :

Le modele de classification de Jes-
per Juul, sépare les jeux en 2 catégories dis-
tinctes, les jeux émergents et les jeux pro-
gressifs. Périhélie a des régles en nombre
limité, mais ces regles offrent plusieurs pos-
sibilités au joueur. Il y a cependant un aspect
de progression et d’évolution dans Périhélie,
qui pousse le joueur a faire grandir ses bancs

de poissons par des actions prédéfinies.

N

Périhélie se situe donc presque a
mi-chemin entre le modele émergent et le
modele progressif, mais a une tendance a
pousser vers le gameplay émergent de part
sa propension a stimuler 'imagination du

joueur.

QmerEence < Progressifs

Schéma de I'analyse de Périhélie selon Jesper Juul.
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Conclusion de |'analyse :

Suite aux analyses, d’apres différents
modeles, nous pouvons donc considérer Pé-
rihélie comme un jouet faisant la part belle
a la subjectivité du joueur.

En effet, de part la possibilité qui lui est of-
ferte de réguler un systéme, le joueur peut
projeter sa subjectivité a lintérieur méme

du jouet qui devient un miroir du joueur.

Cela permet de réduire un peu 'espace
du « Play » théorisé par Matthieu Triclot, cet

44 espace d’interaction entre le sujet et le sys-

Screenshot du jeu.

AN

33

N

teme, le joueur et le jeu, est réduit a sa plus

simple itération.

C’est dans cet esprit que '’émergence
du gameplay prend son sens, une fois que
cet espace de projection subjective entre
le joueur et le jeu est réduit a son minimum,
en faisant émerger de nouvelles tendances,
le joueur se place comme une extension du
systeme.Nous pouvons donc assister a une
fusion au sein de 'espace de projection entre

le sujet et le systeme.
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Systéme de rewards :

Sustenance :

Périhélie étant un jouet, il n’y a pas de
vie extra, sile joueur arrive a un état ou il n’y
a plus de poisson, le jeu va en créer de nou-
veaux.

Il n’y a pas d’état dit de «défaite».

Glory :

Ce type de reward est représenté par
le jeu via la multiplication des bancs de
poissons au cours de la partie. Il n’y a ce-
pendant pas d’éléments comparatifs sur la

«performance» du joueur.
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Facility :

Dans Périhélie, il n’y a pas de reward de
Facility, Pattraction ne se modifie pas au
cours de la partie. Le joueur maitrise plei-
nement des le départ du jeul’attraction et les

mécaniques qui lui sont liées.

Acces :

Dans Périhélie, il n’y a pas de reward
d’Access car I'aire de jeu ne change pas.
Le joueur n’a pas de niveaux ou de lieux a

déverouiller lors de sa progression. S
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Situatior

Situation de jeu n°1:

Apres avoir fait évoluer ses différents
bancs tout au long de la partie en les faisant
s’agrandir, le joueur se retrouve avec la pos-
sibilité de nourrir un prédateur et de le faire

grossir le plus possible.

Le joueur va donc chercher a donner
le plus rapidement possible a manger aux
prédateurs en déplagant les différents bancs v
grace a Pattraction.
Mais il va aussi devoir veiller a ne pas trop en
donner afin de ne pas se retrouver sans pois-
¥ son dans Paire de jeu.
La stratégie du joueur va étre de don-
ner a manger aux poissons tout en tentant de

faire réapparaitre d’autres poissons.
Screenshots de 'évolution du prédateur.
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Direc!

Intentions de design :

Lintention principale de la direction
artistique visuelle de Périhélie est de plon-
ger le joueur dans un univers aquatique
fait de papier et d’encre. Nous avons tous,
durant 'enfance ou plus tard, griffonné sur
une feuille pour nous détendre ou nous di-
vertir. Cette organicité permet d’accentuer
I'aspect reposant de I'expérience, a 'image

de lart-thérapie.

Références graphiques :

Cette oeuvre nous a inspiré a mélanger
" I'univers aquatique et 'univers du papier. De
plus, il épouse plusieurs de nos probléma-
tiques : celle de représenter la pluralité, et le
mouvement. En effet, les poissons, les petits
agents controlables par le joueur, sont extre-
mement nombreux et doivent pourtant étre

visibles et charmants.

Fish, par le studio de design textile Pixtil.
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Nos poissons sont représentés par
une trainée lumineuse, c’est au ccur de
notre proposition visuelle et sensorielle. Le
travail d’Albert Janzen sur le sujet, disponible
intégralement a travers le lien ci-dessous, a
été d’une grande aide pour I’élaboration gra-
phique de ces trainées, de leurs mouvements

et de ’histoire qu’elles racontent.

339, Encre sur papier aquarelle, Albert Janzen
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Design graphique :
Les poissons :

Une grande partie du plaisir visuel
vient du comportement des poissons, qui
semblent avoir une réelle autonomie dans

leurs déplacements, et dans leur pluralité.

Ils ont été les sujets d’un travail itéra-
tif sur 'ensemble du semestre pour trouver
I’apparence graphique qui correspondrait le
mieux a notre intention, tout enrendant suf- ———
) o . Screenshot des poissons oranges
fisamment visibles leur nombre et leur di-
rection. Nous avons finalement décidé de ne
représenter que la trainée visuelle de leurs
déplacements, et de modeler cette trainée
pour qu’elle ressemble a la fois a de l'encre
qui glisserait sur une feuille, mais aussi a de
tout petits étres marins : en étant plus épais
au centre qu’aux extrémités, 'idée d'un corps

est évoquée. Screenshot des poissons bleus

La pointe de leur « téte » permet de
comprendre instantanément la direction
qu’ils entreprennent ; et cela, en restant rela-
tivement abstraits dans leur représentation,

ce qui était notre souhait.
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Design graphique :

Le soleil :

Quant au soleil, qui donne son nom au
titre du jeu, et qui est la source de vie prin-
cipale de notre univers, son animation a elle
aussi été source de réflexion. En effet, il fal-
lait le rendre instantanément visible et im-
pressionnant, sans pour autant qu’il em-

piete sur le reste des mouvements visuel.

Les rayons sont donc doucement ani-

més, et bougent comme des respirations :
¢ on pourrait le prendre pour un étre vivant.
' Dailleurs, les rayons du soleil sont pensés
pour ressembler a des algues, prises indi-

viduellement.

C’est notamment pour ¢a que le fond,
en papier blanc, est statique : nous crai- Asset du soleil.
gnions une surcharge d’informations vi-
suelles, ce qui aurait nuit a Pexpérience. Le
soleil a d’ailleurs la méme colorimétrie et la
méme texture « encrée » que le curseur du
joueur : Cest intentionnel, afin que le joueur
ait subconsciemment envie de rejoindre les
deux... ce qui, lorsque qu’il est accompagné

de boids, en créé de nouveaux.
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Intentions de design :

Lobjectif premier du design sonore
était de prolonger I’aspect onirique et
calme de Périhélie, il a donc été nécessaire
de trouver une orientation qui permettait
d’effectuer une véritable distinction entre
les différents events sonores, plus aigus
pour les events concernant les boids, et plus

graves pour ceux concernant les prédateurs.

Il a donc été envisagé de choisir des
sons provenant d’instruments tradition-
nels de la musique classique (violon,
hautbois..), afin que méme les sons graves ne
deviennent pas agressifs pour le joueur.

Suite a plusieurs essais de sons, nous
avons décidé d’intégrer une mélodie de fond
danslesquelles viendraient s’intégrer les dif-
férents feedbacks sonores afin de créer une
musique évolutive et de permettre au joueur
de « composer par le jeu » créant un aspect

ludique dans la gestion du son.
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Références sonores :

Nous sommes allés chercher de multi-
ples inspirations dans la musique classique,

notamment chez de grands compositeurs :

Les Nocturnes de Chopin furent une
inspiration afin de conserver ’aspect lent et
reposant de certains passages tout en conser-

vant un aspect joyeux et onirique

Pour les sons liés aux prédateurs nous

nous sommes inspirés de ’Opéra Sovié-

tique (Farewell of Slavinka, Vasily Agapkin)

et sa capacité a évoquer une émotion forte en
utilisant des sons graves, dans ces opéras, ces
sons sont souvent liés a un aspect militaire
et glorieux, de la marche des soldats vers la
grandeur de la Russie[URSS. Dans Périhélie
on peut retrouver cet aspect dans le fait que

le prédateur grossit de plus en plus.

Liste FMOD des

sons utilisés.
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Design sonore :

Général :

Le choix de I'ajout de réverb sur une
majorité des sons a été fait dans le but de

rappeler le co6té fond marin de Périhélie.

Mélodie de fond :

Cette mélodie a été composée dans la conti-
nuité de P’effet « danse » qu’effectuent les
poissons par leurs comportements, ainsi que
de conserver 'aspect onirique des poissons

glissant sur I’écran.

Son d'apparition des poissons

La premiere version de ce son était
proche de ceux présents dans la version ac-
tuelle de Périhélie, cependant en étant répé-
té trop réguliérement (en faisant apparaitre
des poissons le plus vite possible) il donnait
une impression trés mécanique et cacopho-
nique, en décalage avec l'esprit général de la
direction artistique sonore. Il a donc été dé-
cidé de créer plusieurs versions de ce son
pour ajouter une variation et briser cet effet

désagréable.
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Utilisation des instruments :

Les instruments ont été selectionnés
afin de prolonger I’aspect onirique et repo-

sant que nous désirions,

Le violon a été choisis pour sa grande
capacité a transmettre une émotion, ain-
si que pour son aspect de prolongement du
corps que théorise Dimitri Arnauts, compo-
siteur Belge. Cette idée de fusion entre corps
et instrument nous semblait particuliere-
ment adaptée au Jeu Vidéo tant elle se rap-
proche du concept de « Play » de Matthieu
Triclot.

Le hautbois quant a lui, est le fruit
d’'une réflexion sur linstrument le plus
adapté afin de transmettre Paspect paisible
que nous recherchions, notre choix s’est
arrété sur cet instrument car il est souvent
vanté pour ses fortes capacités évocatrices
ainsi que I’aspect paisible et reposant qui se

dégage de ses notes.
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Design sonore :

Reaper : FMOD :

Pour créer la mélodie, nous avons uti- Pour réaliser le sound design de la mé-
lisé Reaper. Cela a permis d’avoir une pre- lodie de Périhélie, nous avons ensuite expor-
miere base pour la mélodie avant de laretou- ter la mélodie dans FMOD.
cher sur FMOD et de l'intégrer dans le jouet. Nous avons utilisé le multi-instrument de

FMOD pour la mélodie et appliquer de la re-

verb sur celui-ci.

Screenshot du fichier Reaper de la mélodie.

Screenshot de la piste FMOD de la mélodie.
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Les améliorations futures :

Les feedbacks :

Nous aimerions améliorer les feed-
backs visuels et sonores afin de renforcer
I'aspect relaxant des différentes mécaniques.
En particulier, sur 'aspect de I’éclosion et

des feddbacks liés a cette mécanique.

Les sons évolutifs :

Nous aimerions aussi faire en sorte que
la musique soit évolutive et réagisse aux
différentes interactions afin de laisser la
possibilité au joueur de créer sa propre mu-
sique qui accompagnera son histoire dans

Périhélie.
L'attraction :

Pour finir, nous aimerions faire en
sorte que I’attraction posséde plus d’inte-
ractions, et que selon le nombre de poissons
pris dans celle-ci, ’'aspect visuel et I'impact

sur ceux-ci soient différents.

‘Ren

Pour conclure, nous aimerions remer-
cier toutes les personnes qui ont participé
a ce projet, de pres ou de loin.

Tout d’abord, nous aimerions remercier le
corps enseignant pour ses précieux conseils,
en particulier, monsieur Gael Bourhis, notre
professeur de programmation Unity.
Ensuite toutes les personnes nous ayant aidé
durant le développement, Mari Amigore-
na, pour son aide pour 'animation, et Gael
Edern, pour son aide a la programmation qui
nous a été indispensable.

Un grand merci a Francesco Tigano, pour
les enregistrements musicaux qu’il nous a
fourni. Nous aimerions aussi remercier Mé-
lanie Payet, pour ses relectures du document
lorsque nous n’avions pas le recul nécessaire.
Et pour finir, toutes les personnes qui ont
testélejeu et qui ont permis a Périhélie d’étre

ce qu’il est.
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