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Webographies :

Site de l'agence : http:/lvirtua-media.fr/com/

Menu des réalisations principales : http:/lvirtua-media.fr/com/
Menu des mini-jeux : http:/lvirtua-media.fr/mini/

Lien vers le jeu de la Global Game Jam : http:/lvirtua-media.fr/com/endness
Lien le mode de jeu dérivé, Champions Of MMI Arena : http:/lvirtua-media.fr/com/niveau arena
Lien vers notre page facebook : https:/lwww.facebook.com/virtua.mediammi?fref=ts

Lien vers notre page twitter : https://twitter.com/virtua media
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Cahier des charges fonctionnel

Ce document est également accessible a cette adresse : http:/lvirtua-media.fr/docs/cdc.html

Introduction

Dans le cadre de notre formation MMI, nous avons été amene a créer une agence de projet tuteuré pour répondre a
un besoin fictif, exprime par UIUT de St Raphaél.
Nous avans donc constitué une équipe par affinite tout en canservant des compétences propres a chaque collegue.
Notre prajet consiste donc a créer un jeu vidéo en 20, de type plateforme et de genre action.

Notre theme fixé par U'IUT est : “ Bouge ton MMI”

A laide de ce cahier des charges, notre equipe vous présentera la démarche de notre projet et les solutions envisagees pour
répondre au besain farmuler par UIUT.

Descriptif de l'agence et de ses valeurs

L'agence Virtua Media fut créée en 2014 dans le cadre du projet “CHAMPIONS OF MMI".
Un jeu de plate-forme en deux dimensions, supposé dépeindre le dilemme de la potentielle recentralisation du département
MMI sur le site de La Carde.
Ayant passé le cap de la soutenance de fin de premiere année, Alessandro Legato, chef de projet, s'est entouré d’une toute
nouvelle équipe d'étudiants, qui comme lui partagent la méme passion du jeux vidéa afin de poursuivre le projet qu'il avait initié
en MMI.

Présentation de l'équipe devant accomplir le projet avec les coordonnées
Alessandro Legato : Chef de projet et Game designer

Coordonnées :

Tel: 06 66 36 16 85

Adresse mail : alessandro.legato@free.fr

Damian Frémy: Directeur artistique et Compaositeur

Frederick Armando : Developpeur, Webdesigner et GUI Designer

Emilie Garcia : Character Designer et eRédactrice

Jordan Nikolovski: Charge de communication, Community manager et Monteur
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Motif déclencheur de la demande

Analyse de la demande : un projet digne de MM| ?

Notre projet consiste a créer un jeu vidéa complet, ainsi qu‘un site web et un projet evenementiel. Notre IUT, soit le commandi-
taire fictif de notre projet, souhaite que nous développions un projet a partir du theme ” Bouge ton MMI "

Nous devans donc nous mantrer a la hauteur de la formation MMI et produire un projet capable d'animer la communauté MMI.
Nous pensons que notre projet est digne d'une formation en multimédia telle que MMI, pour les raisons suivantes :

- Tout d'abord il s'agit d'un projet qui s'intéresse a U'histoire du département et qui souhaiterait 'animer.
- Nous voulons faire de notre projet, un moyen de communication utile a notre IUT.

- Dans ce jeu nous integrerons tous les éléments phares de SRC st Raphaél (professeur, matieres, soirées, vie étudiante, ville
de st Raphaél.

- Deuxiemement notre projet, pour etre mené a bien, nécessite un excellent niveau dans les disciplines suivantes

La communication :
Notre jeu, pour obtenir un succes aupres des etudiants de MMI et des passionnés de jeux
vidéo, plus glabalement, se doit de reunir autour de lui une cammunauté pour faire parler de lui.

Le community management :
Afin d'accroitre et de faire vivre une communauté active autour de notre jeu, il est nécessaire de savoir la gérer régulierement
en lui proposant du contenu varie.

Le graphisme :

Pour créer un jeu vidéo, des compétences en graphisme sont primordiales. A travers l'univers graphique du jeu, nous souhai-
tons faire découvrir MMI st Raphaél est tous ces éléments phares. Element phare de notre projet car natre principale force
cette année est de propose un scenario allechant accompagné d'un graphisme d'exception.

Le développement web :
Nous avans crée le site de notre agence afin de présenter celle-ci (l'équipe, les démarches du projet...J. De plus nous allons
egalement realiser un site du projet qui témoignera de l'univers du jeu et ou celui-ci sera directement jouable.

Le référencement naturel (SEQ) :
Pour que notre projet atteigne sa cible, il est indispensable que notre site web soit bien référence, le cas echéant, notre jeu
n'atteindra pas correctement son public.

L'algorithmie :
Nous avons decide d'utiliser le moteur de jeu Construct 2, qui a l'avantage de ne pas nécessiter de programmation mais de
fortes connaissances en algorithmie afin de développer des mécaniques de jeu viables.

Production audiovisuelle :
Afin de créer un jeu de majeure qualité, nous avons pris la décision de tourner un teaser en deuxieme année et ainsi completer
la campagne de communication du jeu.

Production sonore:

De nos jours, les jeux video sans musiques, n'existent presque plus, pour une raison simple : les musiques sont pour ainsi dire
un élement incontournable pour immerger un joueur ! Nous avons donc décidé de créer des themes sonores pour habiller les
niveaux du jeu et completer la direction artistique du jeu. Cet élement est la encore essentiel pour notre jeu car il est une partie
importante dans la réalisation de l'univers
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Le marketing :

Cest un fait, le secteur du jeu vidéo est extremement concurrentiel. Il s'agit d’un milieu récompensant les entreprises les plus
emeérites mais fatal pour des entreprises qui ne sauraient aborder correctement le secteur. Une étude marketing du marcheé du
jeu vidéo et de ces tendances, est indispensable pour créer un jeu qui sache attirer un public avertit. Nous créerons également

des sondages pour faire participer activement notre communaute.

Le jeu vidéo:

Le jeu vidéo est une branche du multimédia qui porte bien ses fruits, le jeu video est le premier produit culturel en France.

De plus le jeu vidéo tend a prendre beaucoup de formes pour etre intégré dans des secteurs comme la communication |

Nous désirons réaliser un jeu qui puisse faire passer un message, qui puisse montrer a qui voudra bien l'essayer, la richesse de
UIUT de st Raphael, tant dans son passé que dans son présent.

- une étude de l'existant
|. Le marché du jeu vidéo en France
Introduction
On produit des jeux vidéo en France depuis environ 40 ans.

En seulement quelques décennies, le Jeu Vidéo a beaucoup évolué. Historiguement réservé a un public de passionnés, plutot
masculin et adolescent, le public s'est élargit pour concerner désormais toutes les générations, s'est féminisé et l'age moyen
des joueurs a augmente sensiblement.

Le marché s'est segmente en fonction des pratiques, des modes de distribution mais aussi des typologies de jeux vidéo, si bien
qu'il est aujourd’hui devenu difficile de globaliser l'approche économique de cette industrie. Mais un constat s'impose depuis
plusieurs années : les ventes de jeux vidéo sur supports physiques diminuent sensiblement pour laisser place aux ventes déma-
térialisées (téléchargement, streaming, online).

Le Jeu vidéo est la premiere industrie culturelle en France et dans le mande par son chiffre d'affaires

En deux ans le chiffre d'affaires du secteur du Jeu Vidéo au niveau mondial est passé de 41,3 milliards EUR en 2011 a presque 60
Milliards en 2012. Et le chiffre d'affaires du secteur devrait s'établir a plus de 75 Milliards en 2015. Un phénomene explique cette
performance : la progression remarquable des segments du jeu sur téléphone mobile (M€ dans le mande en 2013) et en ligne
(I7M€ dans le mande en 2013). Et ces performances sont remarquables en Asie/Pacifique, et plus précisément en Chine, ol ces
deux segments representeront 8.6 milliards EUR a Uhorizon 2015.

Le jeu vidéo traditionnel sur consoles repréesente encore plus de 50pourcent du chiffre d'affaires mondial et devrait renouer
avec la croissance des 2014 grace a larrivée des consoles de nouvelle génération.

|.I. Evolutions de marché et tendances

La décraissance continue du marché physique traditionnel en France et dans le monde avant la reprise espérée pour 2014.
On assiste depuis environ 3 ans a une baisse constante de 15 a 20pourcent des ventes physiques de jeux vidéo. Cette décrois-
sance s'explique par plusieurs phenomenes :

- Les consoles de salon sarties en 2005 et 2006, arrivent dans leur 7eleurs ventes s'‘érodent cantinuellement
- Les consommateurs commencent a se tourner vers la Next-gen (Wii U, Xbox One, PS4)
- La crise economique mondiale freine la capacité d'achat des consommateurs sur des titres qui se vendent entre 50 et 70€ en
moyenne. Ils achetent donc moins souvent.
- Les habitudes de consommation des joueurs évoluent vers les plateformes dématerialisées y compris sur les jeux habituelle-
ment acheteés en magasins. L'achat se fait donc plus souvent en ligne, d'ou e véritable succes pour des acteurs comme Steam
ou Qrigin.
- Les dernieres consoles de salon ou portables commercialisées n‘ont pas encore séduit les consommateurs (exemple de la Wii
U ou la Playstation Vita)
La commercialisation des consoles de nouvelle genération avec des productions ambitieuses tres attendues devrait relancer les
ventes du marché traditionnel du jeu video.
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Une période de transition technologique et économique

La période actuelle est marquée par une transition importante, amorcee il y a quelques années par
une profonde transformation du marché des passionnés de jeu vidéo, vers un marché tres grand
public, hyper atomiseé ou la dématérialisation occupe une place de plus en plus importante.

La révolution des technologies : jeux par navigateurs, jeux sur maobiles et tablettes ou encare en
streaming, et des modeles économiques : paiement a 'acte, financement participatif, sont en marche.
Les canséquences sont perceptibles a tous les niveaux de l'industrie : production, édition, distribution
et limpact sur les relations entre chacun des acteurs de l'industrie est profond.

Si certains marchés déclinent, sans que cela ne soit durable et que d'autres progressent fortement,
le secteur demeure une des rares industries culturelles en croissance (4 a 7pourcent par Au total, le
chiffre d'affaires de l'industrie du jeu vidéo au niveau mandial en 2012 a été d’environ 60 milliards
d’euras et les prévisions établissent un revenu mondial a 75 Milliards d’euros en 2017. Selon cette
méme étude, 39pourcent du revenu des consoles sera généré par la Le recul du marché physique en
attendant les nouvelles consoles

Les marchés physiques sont au plus bas depuis 2006 et méme si ce segment de marché génere en-
core plus de 60pourcent des revenus du secteur, la baisse est désormais réguliere tant sur les ventes
de consoles que sur les ventes de jeux.

La derniére génération de consoles s'est bien vendue mais ces équipements sont en fin de cycle
commercial et l'attente par les utilisateurs de l'arrivée des nouveaux modeles fin 2013 n'incite pas a
l'achat actuellement. Il s’est vendu en 2012 environ 3 millions de consoles, en recul de I3pourcent et
le chiffre d’affaires des jeux vidéo est en recul en France sur 'année d’environ Spourcent par rapport
a l'année précédente. Mais le lancement de la nouvelle console de Nintendo, la Wii U fin novembre
devrait redynamiser les ventes d'équipements en attendant le retour de la croissance, fin 2013 - début
2014, avec l'arrivée des prochaines générations de cansoles de Sony et Microsoft qui feront la part
belle au cloud et aux services dématérialises.

En paralléle, les ventes générées par les blackbusters tels que Call of Duty, Halo ou encore
Assassin’s Creed atteignent chaque année des records de ventes historiques.

L'engouement pour les plateformes mabiles

Les jeux en ligne et les jeux proposes en téléchargement représentent 58pourcent du chiffre d'af-
faires mondial du jeu vidéo a 30 milliards d’euros en 2012. Avec plus de 400 jeux et applications
nouveaux, chaque jour, les Smartphones et les tablettes se sont durablement installés dans le pay-
sage vidéoludique mondial. A tel point quApple par exemple présente désormais son Ipad comme la
nouvelle console de jeux, portable. Et l'engouement du tres grand public pour ces jeux plus simples
d'acces et au temps de jeu réduit ne se dément pas.

Le prix de vente tres faible de ces jeux ne permet pas, sauf rare exception, de créer une rentabilité
sur une seule production. Les sociétés doivent donc s'engager dans un processus de production de
catalogue ce qui nécessite de gros moyens financiers. Le développement de la plateforme Windows

8 devrait aussi permettre a ce segment de marché de soutenir sa croissance dans les années a venir.
La montée en qualité des tablettes Android a tres bas prix et des nouveaux formats 7” vont encore
démocratiser 'acces aux jeux vidéo.
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Les jeux sur réseau social

Méme si la popularité des jeux vidéo sociaux ne se dément pas (une étude de la société Pop Cap
montre ainsi que 30 pourcent des joueurs, qui jouent a présent aux jeux sociaux ne jouaient pas avant
2010 sur ces platefarmes), le succes des jeux vidéo sur Facebook a marqué le pas ces derniers mois.
La rentabilité est plus difficile a atteindre sur ce segment de marché qui nécessite de gros investis-
sements pour attirer et fidéliser les (nouveaux] joueurs. Et la croissance de ce segment de marché a
donc nettement ralentie au 2emarché a-t-il a annoncé de grosses difficultés et de nombreux licencie-
ments.

Les causes sont connues : une offre de jeux tres importante, peu diversifiée, de tres grands acteurs
qui dominent le marché et captent une part importante de l'audience et un modele de rentabilité basé
sur l'acquisition et la monétisation des joueurs en recherche de maturité.

De plus la concurrence des jeux casuals sur les plateformes mobiles est de plus en plus forte pour les
productions sur Facebook.

Selon certains observateurs, e jeu vidéo représente un revenu important pour Facebook

(Environ I5pourcent du Chiffre d'affaires, soit environ 500 millions de dollars) mais la plateforme tire
malgré tout le plus gros de ses revenus de la publicité et a ce titre ne fera jamais, selon eux, du jeu
vidéo sa prioritél7. Semestre 2012. Ainsi, Zynga, le plus gros acteur du Le Cloud, nouvel espace de jeux
vidéo

......

sions cannectées. Le ” Game on demand” ou ” Cloud Gaming ” qui consiste a offrir aux joueurs une
experience interactive sans téléchargement, accessible a distance permet d'accéder a un catalogue
de productions de facon instantanée. La technologie du cloud semble adaptée a des modeles écono-
migues s'appuyant sur des abannements a des bouguets de jeux vidéo a la facon de ce qui existe déja
dans la musique. En effet certaines expériences récentes basées sur l'achat de jeux vidéo en cloud
ont montré que les utilisateurs préferent se tourner vers l'abonnement a des bouguets de jeux plutdt
qu‘a l'achat de jeux.

Certains opérateurs télécams proposent déja en France et dans le monde ce type de contenus, mais
les jeux présents ne rivalisent pas encore avec les productions phares du secteur.

L'arrivée des acteurs majeurs du jeu vidéo sur ce type d'offres, avec leurs cansoles qui offriront des
services de jeux en nuage pour leurs catalogues et leurs communautés de joueurs devrait concrétiser
ce nouvel espace de jeux et confirmer que l'avenir du secteur passera a n'en pas douter par la télévi-
sion qui reste le premier écran dans les foyers.

Le récent succes de la campagne de financement de la console Ouya qui proposera des services en
Cloud sous open source témoigne aussi de 'engouement et des attentes du public.
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3. La question du financement au coeur des enjeux industriels
Le paiement a l'acte, modeéle économigue d'avenir

Dans cette période de transition, 'émergence du modele économique base sur le paiement a l'acte,
bouleverse la facon que l'on a de produire et vendre les jeux vidéo, mais aussi la nature des relations
avec les joueurs qui deviennent véritablement acteurs de leur expérience interactive.

Il ne s'agit plus de vendre un jeu fini, mais bien d’engager des joueurs, en tres grand nombre, dans
une experience interactive, continue, la plupart du temps gratuite, qu'il sera possible d’améliorer ou
de faciliter par les paiements ponctuels mais réguliers de tout ou partie des utilisateurs.

Le modele du free to play constitue a cet égard les prémices d’un nouveau madele de revenu univer-
sel pour l'industrie, quel que soit le type de jeux et le mode de distribution.

La fragilité de ce modele est qu'il est entierement baseé sur 'engagement payant des joueurs, sur des
montants faible, donc il nécessite d'attirer sans cesse un tres grand nombre de joueurs.

Mais ce nouveau modele relationnel de consommation du jeu vidéo comme un service avec des paie-
ments a l'acte est de plus en plus utilisé dans des jeux ” traditionnels ” avec des résultats encoura-
geants. Ainsi IDG prévoit que les ventes de biens virtuels devraient représenter plus de 50pourcent
des revenus du marche dématerialisé en 2016.

Vers de nouvelles sources de financement de a production

Dans cette période de transition, l'assechement du financement des productions contraint les concep-
teurs de jeux vidéo a se tourner vers des modeles alternatifs de financement.

L'apparition il y a quelques années de plateformes de financements participatifs destinées a accom-
pagner certains artistes se trouve de plus en plus utilisé en matiere de jeu vidéo avec quelques beaux
succes recents. Si au niveau mondial le marché n'a pour linstant généré que le renouveau de la
production indépendante.

Dans le contexte actuel, les éditeurs internationaux se concentrent sur les licences a succes, les va-
leurs stres. La création originale est aujourd’hui, encore plus qu'hier, le fait des développeurs indé-
pendants. La vitalité des “créations garage ” en témoigne. Ainsi de nombreuses saciétés créées par
d'anciens professionnels expérimentés, développent et diffusent désormais leurs créations sur les

plateformes mobiles ou sur internet avec de beaux succes a la clé.
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4, Les entreprises frangaises dans un contexte concurrentiel mondial

Un secteur dynamique, tres atomiseé

La France est un pays précurseur en matiere de création de jeux vidéo. Depuis les années 80, de nom-
breux titres créés en France ont connu un succes international, certains genres, tel que le survival
horror ant méme été créés par des francais.

La particularité du tissu industriel francais est d’etre tres dynamique avec une grande vitalité de la
création d’entreprises puisque 32pourcent d’entreprises ont moins de deux ans d'anciennetg, tout en
ayant une certaine solidité puisque 27 pourcent de sociétés ont plus de dix ans d’ancienneté (dont 4
pourcent plus de quinze ans).

77pourcent des sociétés déclarent un chiffre d'affaires supérieur a I million d’euros par an.

Mais le secteur est aussi tres atomise avec 52pourcent des entreprises qui comptent plus de 10 sa-
lariés dans leur effectif. Et U'on retrouve des équipes de production partout en France avec des poles
majeurs en Ile de France, Rhane-Alpes, Nord Pas de Calais, Aquitaine, Languedoc-Roussillon et dans
le grand Ouest. Des entreprises présentes a Uinternational, sur les marchés mobiles et PC

Parmi les plus de 250 entreprises recensees en France, 32pourcent ont moins de 2 ans d'ancienneté
mais 27pourcent ont plus de [0 ans. Si 33pourcent des entreprises déclarent un chiffre d'affaires
supérieur a IM d’euras, elles sont 8pourcent a réaliser plus de 10 millions.

Le secteur se structure autour des studios de développement qui concentrent 86pourcent des activi-
tés, alors qu'on retrouve 28pourcent des entreprises qui réalisent des activités d'édition.

Elles ne sont plus que 7pourcent d’entre elles a ne produire que pour le marché physique quand dans
le méme temps 52pourcent d'entre elles produisent pour les marchés démateérialisés et physiques et
4lpourcent uniquement sur les plateformes dématérialisées.

Pour ce qui concerne les plateformes physiques, les entreprises se concentrent a 89pourcent sur le
PC et Mac et les cansoles de salons représentent quant a elles 66pourcent des productions.

Pour ce qui est des plateformes démateérialisées, l'essentiel des productions se cancentre sur les
Smartphones (66pourcent ) et sur les tablettes (63pourcent )

L'international est un marché naturel et obligatoire puisque la France ne représente que 5 a 7pour-
cent du marché mondial et que les entreprises destinent plus de 80pourcent de leurs créations a
l'export.

Un secteur qui emploie et crée de la valeur en France

On recense en France plus de 5 000 emplois directs dans la filiere, dont 3 000 dans la production, et
l'on estime que plus du double sont employés de facon indirecte dans des secteurs tels que l'informa-
tique, la musique, la localisation etc...

48pourcent des sociétés comptent moins de 10 salariés et 35pourcent comptent entre Il et 49 salariés
Malgreé les difficultés rencontrées récemment par certaines sociétés francaises, l'industrie du jeu
vidéo continue d'embaucher des profils qualifiés. Ainsi on recense chaque mois plus de 50 nouvelles
offres d’'emplois a pourvoir dans les équipes de productions. Ainsi avec la croissance prévue et les
nouveaux marchés en devenir, le secteur du jeu vidéo va continuer a embaucher dans les années qui
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On recense dans le secteur 28 métiers spécifiques répartis en 5 grandes familles : le management, le
design, 'image, la technologie et les métiers supports.

Le Snjv a réalisé une étude complete sur les métiers, l'emploi et les rémunérations publiées en oc-
tobre 2012, disponible sur leur site.

Focus sur les succes francais :

Dans ce contexte, ces derniers mois, quelques entreprises francaises ont réalisé des créations origi-
nales qui ont rencontre leur public.

Rayman Origins s'est par exemple vendu a plusieurs millions d’exemplaires en quelques

Arkane Studio a produit Dishonored vendu a plus de 2 millions d’exemplaires en 6 mois,

From Dust, Wargame European Escalation se sont aussi vendus a plusieurs centaines de

milliers d’exemplaires.

Game of Thrones de Cyanide s’est vendu a 400 000 exemplaires dans le monde,

Sur les plateformes mabiles, My Brute a été téléchargé a 4M d’exemplaires et Another World 20th
anniversary a plus de 100000 versions payantes.

Et des exemples plus récents continuent d'illustrer les bonnes performances de certains titres phares
: Endless Space (300 000 ventes), Criminal Case (plus de 10 millions de joueurs),
Tranformice [plusieurs centaine de milliers de joueurs),...

5. La Gamification gagne du terrain

Le jeu vidéo au-dela du divertissement

Certains observateurs considerent que 50pourcent des entreprises utiliseront la Gamification d'ici
dans leurs activités.

La Gamification qui consiste dans U'utilisation des technigues et technologies du jeu vidéo dans des
secteurs, et pour des activités, traditionnels gagne du terrain. En 20ll, ce marché a représenté plus
de 2,3 milliards € au niveau mondial et les prévisions s'établissent a hauteur. De 6,6 M€ en 2016 dont
70pourcent sera réalisé aux Etats-Unis.

La croissance est au rendez-vous puisque chague année le marché augmente de 30pourcent. En
France le marché ne représente pour linstant que 50 Millions d’euros avec une croissance de | ordre
de I5pourcent que se partagent environ 90 entreprises de conception I4.

Une pratique de plus en plus sociale et familiale

Il est aujourd’hui tres largement admis que les jeux vidéo possedent des vertus indéniables.

Pour mettre fin aux polémigues passionnées concernant l'impact des jeux vidéo sur les joueurs, l'aca-
démie de médecine francaise a d'ailleurs demandé, dans une récente recommandation, d’abandonner
le terme ” d'addiction aux jeux vidéo”.

Si le jeu vidéo est bon pour les joueurs, ce que démontre une étude réalisée par 'Université de
Rachester (qui indique que les personnes qui jouent a des jeux vidéo d’action prennent des décisions
25pourcent plus vite que les autres), deux études récentes viennent rappeler que le jeu vidéo se
pratique entre amis et en famille. En effet, selon Ipsos, 44pourcent des parents jouent avec leurs
enfants.
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Selon une autre étude récente du CNC, les joueurs jouent de plus en plus avec leurs familles et amis
qui constituent les principaux cercles de consommation des jeux, concernant en maoyennes respectives
54,3 pourcent et 60,7 pourcent des joueurs. D'un point de vue social, le jeu vidéo renfarce donc le lien
familial entre les parents et les enfants.

2. Notre positionnement
2.. Public visé

2.1.1. Casual game

2.1.1.1. Définition

Le casual game est un jeu vidéo destiné au large public des joueurs accasionnels (casual

gamer). Contrairement a l'idée commune, un jeu casual n'est pas forcément un jeu sur lequel les
joueurs passent peu de temps. Ce type de jeu se caractérise généralement par une faible courbe de
difficulté du jeu, et des regles de jeu simples, en opposition aux regles complexes

des jeux hardcore : les jeux casuals visent ainsi un public plus large.

La conception de ce type de jeu vidéo requiert généralement des colts de production et distribution
moindres pour les producteurs. Initialement destinés aux ordinateurs personnels ou bien comme jeu
sur navigateur Web, ils deviennent populaires sur cansoles et sur téléphanes mabiles.

2.1.1.2. Le casual game et notre jeu

Nous essaierons d'intégrer dans notre jeu des mécanigues qui soit les plus simples possibles a utili-
ser pale joueur, Nous optimiserons au maximum les commandes de jeu pour en faciliter la prise en
main et 'éventuel portage sur smartphanes.

2.1.2. Serious game
2.1.2.1. Définition

Un jeu sérieux est un jeu qui combine une intention de type pédagogique, informative, communica-
tionnelle, marketing, idéologique ou d’entrainement - avec des ressorts ludiques. De maniére syn-
thétique, un jeu sérieux englobe tous les jeux vidéo qui s'écartent du seul divertissement. La vocation
d’un jeu sérieux est donc de rendre attrayante la dimension sérieuse par une forme, une interactivite,
des regles et éventuellement des objectifs ludigues.

2.1.2.2. Le serious game et notre jeu

Nous avons congu un scénario qui devrait permettre de sensibiliser le joueur a la formation MMi, nous
créerons quelques eénigmes concernant les cours dispenses dans la formation.
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2.2.2. Choix de la plateforme et du genre de jeu
2.2.2.|. Plateforme de développement

Nous développerons notre jeu sur PC car :

- Nous pourrons user d’'un maximum de ressources

- Nous pourrons mettre le jeu en ligne

- Assurer son suivi de la fagon la plus pratigue possible
- La simplicité de développement

Une fais la version PC terming, nous tenterons d’effectuer un portage sur Smartphanes et éventuel-
lement sur les réseaux sociaux.

2.2.2.2. Le genre de jeu

Nous créerons un jeu de plateforme en 2D car les codes des jeux de ce genre sont relativement
simples @ mettre en ceuvre et a comprendre, ce genre demeure un grand classique dans l'univers du
jeu vidéo, qui reste tres efficace. Ce type de jeu permet de divertir un large public,

1) Présentation de nos objectifs principaux:

- Développement d'un jeu de plateforme 20.

- Création de Uunivers graphigue

- Création des scénarios

- Création des musiques

- Réalisation du jeu.

- Positionnement marketing par rapport au marcheé sur saturé du jeu vidéo.
Création du site web de l'agence

2.3.1. Moteurs de Jeu

Pour faciliter la réalisation de notre jeu nous avons décidé d’utiliser un moteur de jeu

Javascript pour ainsi faciliter le développement et obtenir un gain de temps considérable a redistri-
buer si nécessaire dans les autres taches. Nous avons donc recherché des moteurs de jeu et testé
ceux qui nous paraissaient les plus adaptés.

Construct 2

Avantage:

-Facile d'utilisation

-Pas d'écriture de script

-Existence d’une version gratuite

-Création de jeu sur tous les supports

- Moteur de jeu tres adapté pour les jeux en 2d
-Pas besoin d’'un PC puissant
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Inconvénients:

-le logiciel est en anglais

-compatible uniguement avec le systeme Windows

- graphisme moyen [pixel)

Construct 2 est un manteur de jeu 2D pour Windows créer par SCIRRA.

|l existe trois licences pour ce moteur.

1) Cratuite (possedant des restrictions dans le logiciel
2) Personal Edition a 93€
3] Business Edition a 329€

Les licences Personal et Business sont tres completes. La seule restriction pour la licence

Personal, est limpossibilité de commercialiser son jeu sous cette licence.

Ce moteur de jeu est facile d'utilisation. Il n’y a aucune ligne de cade a écrire, tout se déroule grace a
des scripts et sortes d'algorithmes preé établis. Les parties graphisme et musique prennent alors une
grande part du travail.

Unity

Avantage:

- Moteur de jeu puissant

- Création de jeu sur tous les supports -logiciel 3d
-beaucoup de possibilité

-possibilité de créer un jeu en HD

Inconvénients:

-Le prix (15009)

- prise en main difficile (a réserver aux personnes expérimentées)

-beaucoup d'écriture de code

-Il faut un ordinateur assez puissant pour faire tourner ce moteur 30.

UNITY est un mateur de Jeu 3D [utilisable également pour créer des jeux en 20) créé par la société
Game Engine.

UNITY est un logiciel tres complet qui propose nativement des morceaux de codes (pour les méca-
niques de jeu) mais la plus part sont a programmer manuellement.

|l existe une version d'évaluation utilisable pendant 30 jours

Ce moteur de jeu est tres puissant, il est possible de créer des jeux de tres grande qualité. UNITY est

tres difficile d'emploi. En effet il faut avoir plusieurs notions qui sont la réalisation 30, les animations
30, codage en différent langage (C, JavaScript, ECMAScript, Ce moteur de jeu a d"abord été développé
d'abord pour Mac. S'en est suivi le portage sous Windows. Il permet de produire des applications com-
patibles sur consoles, ordinateurs et Smartphones en passant par un navigateur grace a un plugin.
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2.4.2.3. Notre choix

Nous avons décide d'utiliser le Game engine Construct 2 pour :

- sa facilité de prise en main

- l'existence d’une version gratuite

- le fait que le logiciel soit voué a la création de jeu 20

- il existe beaucoup de tutoriels pouvant nous expliquer son fonctionnement.

La concurrence :

Pour cette partie de mon étude marketing, nous avons choisis d’étudier la concurrence directe a notre
projet.

J'ai choisis de privilégier notre concurrence directe au détriment d’'une comparaison avec les jeux
similaires a notre projet pour les raisons suivantes :

- Nous pourrons étudier une concurrence réelle et directe
- Nous pourrons échanger avec cette concurrence et ainsi récolter un maximum d’informations pour
cette partie de ["étude.

En effet cette année, deux autres groupe de projet tuteuré ont choisis de créer un jeu vidéo.

PressPlay :

La premiere agence ce nomme PressPlay et son jeu se nomme Xpansion.

Leur projet consiste a produire un jeu vidéo selon les criteres suivants :

Créer un jeu de hack en ligne avec des joueurs dans le monde. Reprenant la thématique abordée dans
le tres célebre jeu Watch Dogs.

Leurs points forts par rapport a notre agence :

Ils tenteront de créer le jeu sans utiliser de moteur de jeu.

Gears of Game :
Cette deuxieme agence a pour but de produire un jeu de carte sur internet.
Nous n’en savons pas plus sur leur projet.

Notre positionnement face a ces projets :

Pour nous démarquer de la concurrence nous comptons mettre 'accent sur la communication et
l'orgnisation afin de diminuer la portée des autres projets et de faire en sorte que les consommateurs
se focalisent majoritairement sur notre jeu.

Nous utiliserons comme nous l'avons déja dit, un moteur de jeu afin de réduire les délais de produc-
tion et d'accroitre la qualité du jeu en se focalisant sur ces graphismes, themes sonares ainsi que son
scénario.
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Les fonctions attendues (a décliner suivant le type de projet]
Conception du jeu Champions of MM|

) Informations générales :

Univers :

MMI et ses éléments phares représentés de facon fantaisiste et détachée de la réalite.
En veillant bien a ne pas créer un effet diffamatoire.

Objectif :
Sensibiliser un public a UIUT MMI et animer le département en le faisant interagir avec le jeu et en
tentant d'inculquer quelgues notion en multimédia.

Type dejeu:

Action/Plateformes en 20

Nombre de joueurs : Jouable uniquement en solo.

Commandes de jeu : Déplacement : fleches directionnelles droite et gauche

Saut : fleche du haut

Pause : touche échap

Attague au corps a corps : espace

Attaque a distance : Alt

(Les commandes pour les attaques ne sont pas encare définitive.)

Support de jeu :
Site internet du projet
(Vaoir smartphane si la version site est concluante et rapidement terminée.)

Acces au jeu :
Par un bouton cliguable sur le site de l'agence renvoyant vers le site du projet

Interactivite :

Créer des cancours grace aux réseaux saciaux et a des campagnes de pub pour intégrer des gens de
la communauté dans le jeu ou adapter le jeu selon leur choix.

Faire tester les niveaux a des fans, et offrir ainsi une meilleure expérience de jeu selon les retours
obtenus.

Eléments de gameplay originaux:

Afin de rallonger la durée de vie du jeu et de le rendre plus agréable, nous souhaitons greffer les
caractéristiques suivantes :

- Systeme de récolte (exemple : piece dans mario) pour débloquer des récompenses et banus.

- Implémenter un chronometre pour battre des records de temps dans chaque niveau.
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Fonctionnalités primaires du projet :

- Jeu jouable sur le site internet du projet

- Scénario du jeu encreé dans le département MMI de Saint Raphaél

- Utilisation d’énigme sur des bases en multimédia pour apprendre quelgues nations de cours au
public.

- Interactions avec U'lUT.

- Création d'une soirée de lancement du jeu.

- Produire un jeu complet avec un scénario construit

- Créer un trailer et un générigue de fin pour le jeu

- Composer plusieurs musiques pour le jeu

- Créer un site vitrine pour l'agence et un site fonctionnel pour le projet.
- Créer une campagne publicitaire pour faire connaitre le jeu et l'agence

Fonctionnalités secandaires : (qui seront apportées au projet si ce dernier avance tres rapidement)

- Portage du jeu sur portable

- Jeu en multi-joueurs sur un meme ordinateur

- Plusieurs boutons d'acces au jeu seront potentiellement disponibles pour 3 modes de jeu différents
« Histaire (Version standard du jeu)
- Contre la montre (Terminer le jeu en un temps le plus bas possible]
- Combat de boss [Affronter tous les gros ennemis du jeu dans un seul mode de jeu]

- les contraintes liées au projet

Contraintes juridiques :
Afin de créer notre niveau de démaonstration, nous avons du utiliser certains médias soumis a des
contraintes juridiques, les voici :

- L'utilisation de banques de son libres de droits pour les bruitages de jeu.

- L'utilisation de l'application Bitstrips sur facebook pour créer des ennemis. Par

mangue de temps, nous n‘avons pas pu réaliser entierement les sprites des ennemis.

Les sprites des ennemies sont donc des personnages créés grace a l'application bitstrips. Une fois
créés, ces personnages ont été modifiés pour pouvoir étre intégrés dans notre jeu.

La licence bitstrips autorise Lutilisation de ses personnages tant qu'ils ne sont pas utilisés a des fins
commerciales.

- Nous avons utilisé la version gratuite de Construct 2 pour développer notre jeu. Cette version n’est
pas vouée a des fins commerciales.

- Dans le cadre de la soirée de lancement du jeu, nous devrons obtenir la permission de la part de
UIUT pour utiliser leurs locaux.

- Nous diffuserons notre bande annonce sur les réseaux sociaux, notre site et sur le tableau d'affi-
chage, nous devrons la aussi obtenir la permission de U'IUT.
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Contraintes techniques :

Notre cursus MMI ne dispense pas a U'heure actuelle des cours pour nous aider a créer des jeux video,
nous avons donc du mal a faire un planning pour la construction des niveaux.

Chague membre de notre agence possede des capacités plus ou mains flexibles mais est engagé dans
un domaine qu'il traite seul au sein du projet, il est donc difficile étant donné que notre équipe est
constitué de 5 personnes de facaliser plus de personnel sur une tache comme le développement web
ou des niveaux de jeu.

3.1 Budget prévisionnel sur 300 heures soit 37,5 jours ouvres:

Logiciels :

6 Licences des logiciels Adobe 360€

4 Licences du moteur de jeu Conctruct 2 I316€
6 Licences Microsoft Office 365 Personnel 414€
Logic Pro X 179,99€

Personnel : (300h par personne)«

Chef de Projet/ Game Designer/ 4929 €/ 4179 €
Développeur (Web et Jeu) 4286 €

Directeur Artistique 4071€

Chargé des relations publiques 4072 €
Imprimeur 60€

Matériel :

4 ordinateurs récents, ayant Windows comme 0S 2000€
(Par soucis de compatibilité avec le moteur Construct 2)
2 ordinateurs récents ayant Mac 0S 2598€

[Pour les logiciels de graphisme et par

Compatibilité avec le lagiciel Logic Pro X)

Un synthétiseur Roland SH-201 500€

2 tablettes graphiques 400€

6 souris d’ordinateurs I180€

Teaser d'introduction et photos de ['agence::

Location d’une salle fond vert [ 3H ou + = 150€ ] I50€

2 GoPro 498€
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Accessoires pour le teaser :
(Chaque personnage allant a U'lUT avec les transports habituels)

Voiture 2000€
Moto et protections 1550€

Soirée de lancement :

Location de U'IUT de Saint Raphaél pour la soirée de lancement 200€
Fournitures pour la soirée de lancement (Estimation) 200€

Internet et Site :

Une FreeBox avec abonnement (Internet) 420€

7 Comptes Google et Facebook [Pour l'agence et les membres) 0€
Un nom de domaine pour le site de l'agence I10€

Un hébergeur pour le site 18€

Studio de développement 14000€

(Open Space pour faciliter la communication interne de l'agence)

Total des colts du projet : 44 519,99 €

* : Les salaires estimés, en tenant compte des payes mensuels pour les personnes débutant dans ces
postes.

Nous avons considére que chague employé travaille 35 heures par semaine.
Il a été fait le calcul suivant :
Calcul du nombre d'heures par mois : 35*4 = 140

Calcul du tarif a Uheure : Payell40
Calcul du tarif pour 300 heures de travail : (Paye/140)*300

Enfin, nous avons arrondi la paye au chiffre supérieur.

Remarque : Certains membres ayant tenu plusieurs rales au sein de l'agence, nous avons calculé
le prix des prestations de chague poste et considéré que chague poste intervenait pendant toute la
durée du projet
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2.1.5 Modele économique du jeu :

Notre jeu sera disponible gratuitement sur notre site internet. Ce modele économique de jeu se
nomme “free to play

" Ne faites pas payer les gens pour qu'ils s'amusent, amusez-les pour qu’ils paient”
Jamie Cheng, fondatrice de Klei Entertainement

Voici en quelques points, le fonctionnement de ce modele économique :
1) Rassembler une large communauté autour du jeu

Pour cela nous notre jeu aura les caractéristiques suivantes :

- [Lsera tres facile d'acces, il ne sera pas nécessaire d'avoir une grande expérience de gamer pour
jouer. Les novices pourront apprendre rapidement les rudiments du jeu.

-Notre jeu devrait étre multi supports, afin d'atteindre un maximum de cibles.

- Le jeu sera gratuit est accessible facilement, ainsi il sera accessible au plus grand nombre.

2) Profiter d’un colt de développement faible

Le colt de notre projet est relativement faible par rapport aux jeux standards du marché du jeu vidéo,
cela nous avantage.

Nous n'avons donc pas besain de générer un chiffre d'affaire tres important pour couvrir nos dé-
penses.

Ce faible cout est dd en partie a lutilisation des versions gratuites des logiciels (construct 2) mais
surtout au fait que notre jeu soit développé pour ordinateur, ce qui en diminue les coUts, par rapport
a un jeu developpé sur un autre support.

3) Comment dégager des praofits si le jeu est gratuit ?

Premierement pour obtenir des subventions, nous devons nous doter d’une communauté étendue.
Plus notre jeu se fait connaitre, plus nous obtiendrons de potentiels clients.

Les moyens a notre disposition pour dégager des bénéfices seraient les suivants :

- Des publicités sur notre site internet : des bandeaux publicitaires seraient tres adaptés, ils permet-
traient de faire obtenir des bénéfices a l'agence, en faisant indirectement payer le consommateur.

- Des micros transactions : faire payer aux acquéreurs des bonus dans le jeu.

Par exemple des personnages supplémentaires, des niveaux supplémentaires et bien d'autres bonus
comme des musiques ou artwork des personnages et décors.

- Une derniere possibilité serait de faire payer notre jeu a un prix infime (1€ ou moins), si le consom-
mateur apprécie le concept du jeu, il naurait aucun mal a débourser une si petite somme d'argent.
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Un échéancier précisant les “rendez-vous” : remise de documents particuliers, démonstration, etc...

Nous n'avons pas encare créé de planning pour les dates de livraison des niveaux et des évenements,
nous vous présentons donc l'échéancier effectif pour les rendus de documents et les soutenances.

Semaine 42 : au plus tard le 17/10/14 avant 12h : remise du cahier des charges sur le site avec notifica-
tion au responsables des projets tuteurés.

Semaine 48 : Au plus tard le 5 décembre avant 12h : remise du cahier de conception et du diagramme
de Gantt (version interactive) sur le site avec notification au responsable des projets tuteureés.

Semaine 2 : Jeudi 8 janvier : soutenances des projets a mi-parcours.

Semaine |2 : Recette du projet avec le tuteur : remise du rapport d'installation, d’utilisation et de
maintenance, et du dossier de test (fiches de tests et résultats).

Semaine I3 : Au plus tard le 26 mars avant I2h : remise du rapport de projet sur le site avec notifica-
tion au tuteur avec possibilité pour ce dernier d’en télécharger une version pdf.

Semaine 14 : Jeudi 2 avril : soutenances des projets.

5.4 Webographie :

http:/lwww.onisep.fr : Pour accéder aux salaires moyens d’un debutant selon les métiers cités dans le
budget du projet.

http:/lwww.snjv.org/ : Afin d’obtenir des données extrémement précises sur le marché du jeux
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Cahier de conception

Ce document est également accessible a cette adresse : hitp:/lvirtua-media.fr/docs/cdcep.html

Cahier de conception : Champions of MMI
Plan :

Introduction

Game design

1) Gameplay et personnages

2J L ergonomie des commandes du jeu
3] Le scénario et le respect du theme
4) Eléments de gameplay originaux

5) Support de jeu

Graphisme
1) Personnages
2] L'animation des personnages
3) Décars

Theme sonore et bruitages
Déeveloppement avec Construct 2
Cinematigue d'intro et générique de fin

Faire connaitre le projet :

1) Site internet

2)  Soirée de lancement

3) Réseaux sociaux

4) Evenements

5] Réalisations print et videas

Conclusion
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Introduction :

Champions of MMI est un jeu de plates-formes en 20 développé par l'agence Virtua Media.

Virtua media va vous présenter tout au long de ce cahier de canception la marche gu'elle suivra pour
développer correctement le jeu et le porter a terme avant les dates échéantes.

Nous développerons point par point tous les paints du projet a développer et les techniques a utiliser
pour realiser Champions of MML.

Game Design :

Le Game Design est 'essence meme d’un jeu vidéo, cela consiste en la création du concept de jeu.
Au cours de cette partie j'ai pu définir les limites techniques du jeu (type de jeu, nombre de niveaus,
arientation graphique, support de jeu, commandes de jeu) mais également le contenu prapre du jeu
[scénario, personnages, décars, themes sanares, gameplay).

1) Gameplay et personnages :

- Creer un personnage unique en fixant des regles graphiques et en concordance avec le game-
play( ce personnage aura des capacites variées .

- Le Gameplay se voudra assez nerveux selon les phases de jeu (explaration, combat de boss), il
est prevu de creer des affrontements ou le joueur devra user de logique pour affronter ces ennemis
et de quelques connaissances generales sur MMI.

- Le jeu sera orienté de facon fantaisiste pour recréer des affrontements plus riches, et permet-
tra donc beaucoup de liberté de natre part pour recréer un environnement faisant reférence a UIUT
sans pour autant le retranscrire a lidentique.

- Pour faciliter la création de notre jeu Champions of MMI, nous avons décide de faire un jeu

en 20 et de type action plateforme car ce genre a le mérite d’etre facile d'acces et bien plus facile a
produire gu‘un autre type de jeux, qui plus est en 30.

2] L'ergonomie des commandes du jeu :

Voici les touches utilisées pour jouer a notre jeu : Champions of MM

Fleche du haut : saut

Fleche de gauche : déplacement vers la gauche
Fleche de droite : déplacement vers la droite
ESPACE : Attague au corps a corps
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J7ai choisis d'utiliser ces touches du clavier pour les raisons suivantes :

- Notre jeu doit etre tres facile d'acces, il est donc nécessaire de limiter au maximum le nambre
de touches a utiliser et ainsi faciliter la prise en main.

- Ces touches sont un modele * standard ” de configuration des touches dans les jeux sur ordi-
nateur, ainsi les personnes ayant deja joué a des jeux sur ordinateur, ne seront pas dépaysees.

- Le joueur pourra donc rapidement connaitre les bases du gameplay ce qui assurera une bonne
expérience de jeu.

3] Le scénario et le respect du theme :

Nous avans di créer une pseudo histaire en rapport avec le theme de natre projet (Bouge tan MMI),
en utilisant la trame scénaristique suivante :

Le déplacement de U'IUT a Toulon, la vie a U'IUT et la vie de l'étudiant en dehars de U'IUT. Nous n'avons
pas voulu simplement retranscrire les faits réels mais nous en inspirer pour creer une histoire iné-
dite.

Voici la trame du jeu :

Ly a de cela plusieurs millénaires, passerent a Phra Alentis les 5 sages du Multimedia et de UInter-
net. Grace a l'immense savoir qu'ils laisserent aux Alentes, ces derniers ont pu constituer une civili-
sation flarissante qui n‘avait a se soucier de rien si ce n'est de transmettre la connaissance des sages
a travers les ages.

Cependant, au fil du temps et des épagues, le savoir et la cannaissance se sont perdus, lhumanité a
peu a peu sombreé vers un age primitif, sans civilisation, pour mieux se développer jusqu‘aux jours que
nous connaissons en 'an 2015.

La notion d’Internet et de Communication Multimedia est de nouveau bien implantée dans la vie des
individus qui en sont presque devenus les esclaves.

C'est pourquoi, a Uendroit exact ou les sages avaient legué leur savoir, fut fondee, par ceux qui se sou-
venaient de l'existence de ces derniers, une Université dont le but principal est de rétablir ces notions
sacrees telles qu'elles ont été transmises a L'origine. Le batiment au sein duguel la formation MM
s'est originellement implantee est essentiellement constitué de données. Des données qui, du fait du
progressif assujettissement des individus a la technologie, tendent a etre rapidement véralées ou a
nécessiter de fréquentes mises-a-jour. C'est donc dans ce cadre, juste apres avoir abtenu son bacca-
lauréat, qu'arrive Eva, qui va devair, en 5 jours, maitriser ces savoirs. Elle devra, pour cela traverser
les épreuves que rencontre tout étudiant MMI au cours de son apprentissage, y compris les réalites de
a vie étudiante a 'extérieur des cours. A chague fin d'année, une étudiante ou un etudiant est decla-
ré(e] champion(ne] de MMI. Il s'agit de celui ou celle qui, tout au long de l'annee, a récupére le plus de
données au sein du département afin de rendre au batiment la gloire qui lui revient.
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4) Eléments de gameplay ariginaux:

Afin de rallonger la durée de vie du jeu et de le rendre plus agréable, nous souhaitons greffer les
modes de jeux suivants :

- Implémenter un chranometre pour battre des records de temps dans chague niveau.

- Un mode survie.

L'implementation de ces fonctionnalités permettrait de rendre notre jeu bien plus attractif et d'aug-
menter sa durée de vie.

)  Supportdejeu:

|l est prévu de créer Champions Of MMI sur ordinateur, afin de pouvoir jouer au jeu depuis le site web
de l'agence par exemple.

Dans un deuxieme temps, si la version PC est concluante, nous tenterons d'effectuer un portage sur
smartphones, car notre moteur de jeu nous le permet.

Graphisme :

L'attention sur le graphisme sera une particularité de notre jeu pour se détacher de la concurrence.
Notre jeu sera entierement en 20. L'univers du jeu sera entierement crée en adoptant un style tres
colore.

Les décars et les persannages s'inspireront representant des membres de U'IUT, des matieres spéci-
figues et de tout élément qui pourrait servir a reconnaitre U'IUT de St Raphaél et sa ville.

Les themes musicaux seront de style moderne, a la pointe de la technalogie, tel que notre IUT se doit
d'etre.

1) Personnages

Le personnage principal du jeu sera “ Eva "

Eva sera le personnage principal féminin qui sera U'héraine du jeu, nous avans chaisis un personnage
féminin car les joueurs sant désormais capable de s'identifier a un personnage peu importe le sexe et
pour tenter d'attirer l'attention d'un public le plus large possible

Voici une petite description du personnage :

Eva, une jeune fille de 18 ans qui vient d'arriver en premiere année a U'IUT MMI.

Comment la décrire en un mot 7 Réveuse tout simplement.

Mais attention les apparences sont trompeuses, sous son apparence douce, se cache un fort esprit
combatif qui la menera au bout de cette aventure. Elle reste prudente et sort taujours armee...ce qui
lui sera bien utile lors de cette aventure. Une fille pas tout a fait comme les autres finalement.

Elle est intéressee par la formation mais n“en connait pas les détails, elle est préte a courir le risque
et a découvrir des chases quelle n‘aurait pas soupconne.
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En quai consiste a création des sprites de notre jeu vidéo ?

Un sprite est un graphisme qui servira d'objets, personnage, plateforme dans le decor de jeu. Il est
nécessaire de créer séparément tous les éléments interactifs sur des images au format png pour étre
prise en compte dans le moteur de jeu.

Pour les créer naus utiliserans le lagiciel Photashop car son systeme de calques est tres performants
et nous sera tres utile pour les animations et la declinaison des personnages.

Les difficultés et contraintes rencontrées (pour la création du sprite de démonstration), et les solu-
tions apportées

La difficulté majeur a était de savoir en combien d'images nous allions découper le sprite.

En effet, pour donner vie au personnage il nous fallait trouver le bon nombre d'images pour que cela
paraisse plus realiste. Ce qui nous a pris pas mal de temps, mais nous avans finalement tranche pour
un nombre d'images restreint a 3.

Ensuite viens le moment de chaisir comment et a l'aide de quel outil réaliser le sprite.

Nous avons d'abord pense a faire les dessins du personnage a la main, pour ensuite 'adapter sous le
lagiciel Adobe Illustrator. Puis en reunion, nous avons finalement choisis le logiciel Adobe Phatoshop
qui s'est avére plus rapide et efficace.

La principale cantrainte de cette méthode fut le temps qu'il nous a fallu pour creer chague image de
facans complete, malgre le choix de Photoshap.

2] L'animation des personnages

Les animations des personnages sont les bases de tous les jeux.

Cette partie est donc primardiale pour la création d'un jeu, cela donne donc du vivant dans le jeu pour
qu’il ne reste pas statique.

|l faut donc commencer par les découper les parties qui vont bauger (bas, jambe, tete). Apres décau-
page il faut les rassembler en bougeant les membres pour donner des postures aux personnages.

On répete ces actions pour avoir suffisamment d'images pour produire l'animation.

Pour cette partie il y a eu plus de probleme dans la création des personnages que dans l'animation en
elle-meme. Ce qui a pris le plus de temps était de savoir comment les créer et par quel biais.

Un autre probleme majeur était de déterminer leurs designs.

Apres avoir résolu tout cela, un probleme est apparu lors des animations ; Il fallait se mettre d'accord
pour savoir comment les animer (en format vidéo ou image par image).

Quasiment toutes les solutions ont été trouvees en réunion.

Pour les animations on a retenu la solution image par image, en ne donnant pas trop d'images par
secande car pour un jeu de notre envergure peu d'images pour une animation suffisent.

Pour les personnages on s'était arreté sur des personnages avec peu de détails au niveau graphisme.
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3] Décors

Suivant notre scénario, nous avans di représenter des décors cohérents avec le Level design tout en
y apportant des éléments de gameplay comme des ennemis et des plateformes.

C'est sur ce point que se joue la nan repétitivité du jeu afin de ne pas lasser le joueur

L'intégralité des décars seront réalisés sur Adobe Photoshap.

Les professionnels preconisent également ce logiciel pour créer des environnements varies et graphi-
quement aboutis

Theme sanare et bruitages

Dans un jeu video la bande-son est tres importante.

Elle contribue a faconner l'univers du jeu et comme on ['écoute des heures voire des dizaines
d’heures, un bon choix est prédominant.

Le choix du style musical depend évidemment du type de jeu sur lequel on est.

A Uinstar du cinéma, il est donc impartant de travailler “a l'image”.

La musique d’un jeu d'action ne s'accorde pas avec un jeu de réflexion.

Avant la création il est important de connaitre l'atmosphere du jeu pour pouvair, par la suite, coor-
donner la musique.

Si l'atmosphere n'est pas clairement définie, il est quasiment impossible pour le créateur de la mu-
sigue de la composer.

Cette partie consiste a donner de la vie au jeu.

Car la musigue dans un jeu est tres importante ; en effet elle donne 'atmasphere du jeu et c'est ce
qui rentre en interférence avec le joueur, c'est ce qui lui donne l'envie de jouer et 'adréenaline pendant
le jeu.

Cette partie, sert donc a creer 'atmasphere pour que le jeu ait du relief.

Nous allons utiliser pour cette deuxieme annee de projets tuteures, le lagiciel Linux Multimédia Studio
i a eté chaisi par notre directeur artistique Damien Frémy
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Développement avec Canstruct 2

Apres avoir créeé les decars, les personnages et la musiques, il convient d'assembler tous ces travaux
pour cela nous avons choisis le moteur de jeu Construct 2 afin de créer nos niveaux.

L'avantage de ce lagiciel est de posséder une communauté tres grande qui met a disposition beau-
coup de tutoriels pour créer plus facilement notre jeu. Il est essentiel pour assembler le jeu d'avair un
niveau tres éleve en algorithme pour savoir créer les meécaniques de jeu demandées par L'agence.
Cette etape est décisive pour notre projet, si elle naboutis pas elle menera le projet a 'échec.

C'est un risque potentiel pour notre projet

En revanche quand nous aurons construit e premier niveau en nous inspirant du code du niveau
démao, les niveaux suivants seront plus faciles a réaliser.

Cinematigue d'intro et générique de fin :

La plupart des jeux actuels possede des cinematiques, il est donc nécessaire pour notre jeu d'en pos-
seder une afin de rester compeétitifs.

Afin de finaliser notre jeu nous integrerons une petite cinématique au début du jeu pour introduire le
joueur dans le jeu.

Nous avons pris la décision de faire bouger une image intraduisant Uhistoire du jeu avec un texte
narratif avant de commencer le premier niveau.

Un générique de fin sera également une banne facon de sortir le joueur du jeu en douceur et tenter
de lui faire garder un bon souvenir du jeu.

Ces 2 éléments bien que non essentiels au jeu amelioreront beaucoup 'expérience de jeu.

Faire connaitre le projet
) Le site internet

Notre jeu sera accessible via navigateur en se connectant directement sur le site du projet :
virtua-media.fr/championsofmmi

2] Les réseaux sociaux

La presence des entreprises et des marques sur les réseaux sociaux est de plus en plus généralisee.
Les réseaux saciaux seront pour nous de parfaits moyens de cammunication a la fois économiques et
efficaces.

Notre page contiendra les informations essentielles sur notre entreprise (nom, descriptif, zone d'ac-

tivite, contacts...) et comprendra un lien qui renverra vers notre site officiel pour générer du trafic
supplémentaire.
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Nous pourrons par le biais de cette page annoncer le maindre évenement relatif a notre projet, par
exemple la sairee de lancement.

Les réseaux sociaux représentent un autil marketing et communicationnel a bas colt pour dynamiser
notre relation avec nos clients. Nous pourrons par exemple, accarder certains privileges aux per-
sonnes connectées aux réseaux sociaux. L'information sera rapidement relayée entre les membres du
réseau si bien que le " buzz " généré permettra d'attirer de nouveaux clients patentiels.

Nous mettrans en place une stratégie de communication interactive avec les membres de la commu-
nauté. Les internautes pourront alors donner leur avis sur l'avancement de notre prajet et nous aider
a faire des choix relatifs a notre jeu. Nous aurons donc acces a des retours d’expérience utilisateurs
intéressants sans avair a faire appel a des enqueétes plus compliquées a mettre en place.

4) Fvenements :

Nous établirons quelgues évenements interactifs comme des beéta tests, limplémentation de per-
sonnes de la communauté dans le jeu ainsi que la création de stand pour faire connaitre notre projet.

5] Realisations print et vidéos :

Pour faire connaitre notre projet nous réaliserans plusieurs affiches et vidéos que nous dispaserans a
UIUT et diffuserans sur les réseaux sociaux.

Conclusion :

La réalisation de notre projet comparte beaucoup de risque et demandera beaucoup d'investissement
de notre part, il sera presque impossible de rattraper notre planning si des retards surviennent.

Notre jeu sera une vraie expérience interactive et multimédia qui selon nos etudes devrait satisfaire
les consommateurs amateurs d'originalite.

Rapport de projet - Champions of MMI - agence Virtua Media




Test - menus

http://virtua-media.fr/com/index.html

Test R.AS. Erreur Commentaire

Impossible d'ouvrir immédiatement le prologue, ce
Owverture du Prologue X n'est que longtemps aprés le chargement de la page et
plusieurs essais que cela fonctionne.

Impossible d'ouvrir immédiatement le premier
Ouverture du Chapitre Premier X chapitre, ce n'est que longtemps aprés le chargement
de 1a page et plusieurs essais que cela fonctionne.
Impossible d'ouvrir immeédiatement le second chapitre,
Ouverture du Chapitre Second X ce n'est que longtemps aprés le chargement de la page
et plusieurs essais que cela fonctionne.

Impossible d'ouvrir immediatement le troisiéme
Ouverture du Chapitre Troisiéme X chapitre, ce n'est que longtemps aprés le chargement
de la page et plusieurs essais que cela fonctionne.

Impossible d'ouwvrir immeéediatement 1a partie "Game
Ouverture Partie Game Jam X Jam", ce n'est que longtemps aprés le chargement de Ia
page et plusieurs essais que cela fonctionne.

Impossible d'ouvrir immeéediatement la partie "Arena",
Ouverture Partie Arena X ce n'est que longtemps aprés le chargement de la page
et plusienrs essais que cela fonctionne.

Test ER.A.S. Erreur Commentaire
Paszer I'introduction X

http://virtua-media.fr/com/prologue/

Test R.AS. Erreur Commentaire
Retour an menu X
Jouer au Prologue X
Rejouer (fin du niveau) X
Niveau suivant (fin du nivean) X
Retour au menu (fin du nivean) X

Test R.AS.
Hover sur l'illustration du prelogue

-
n
[
= |
2
£
B

Commentaire

Hover sur ['tllustration due premier niveau (marécage)

Hover sur ['tllustration du second niveau (grotte glace)

Hover sur ['tllustration dw troisiéme nivean (Boss araignée)

Ouverture du prologue

Ouverture du premier niveau {marécage)
Ouverture du second niveau (grotte glace)

Ouverture du troisiéme nivean (Boss araignée)

A A A A A

Retour au menu
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htip://virtna-media.fr/com/monde 1/partl/

Test

&

Commentaire

Hover solo

Hover duo

Cuverture zolo

Quverture duo

Eetour au menn

Eejouver (fin du nivean)

Nivean suivant (fin du nivean)

Retour au menu (fin du niveau)

W

hitp://virtua-media.fr/com/monde 1/part2/

Test

R

e

3.

Erreur

Commentaire

Hover solo

Hover duo

Quverture zolo

QOuverture duo

Eetour au menu

Eejouer (fin du niveau)

Niveas spivant (fin du nivean)

Eetour au menu (fin du niveau)

A R G A

http://virtua-media.fr/com/monde_1/part3/

Test

E.

>

Erreur

Commentaire

Eetour au menn

Jover au Prologue

Rejouer (fin du niveau)

Niveao suivant (fin du nivean)

Eetour au menu (fin du niveau)

v | e | e

http://virtua-media.fr/com/monde 2/

Test

E.

-

5.

Erreur

Commentaire

Hover sur l'illustration du premier niveay (manoir)

Hover sur l'illustration do second niveau (cirque)

Hover sur l'illustration du troisigme nivean (Boss cimetiére)

Ouverture du premier nivean {manoir)

Ouverture du second niveau (cirque)

Ouverture du troisieme nivean (Boss cimetiere)

Retour au menu

P b | |

http://virtua-media.fr/com/monde 3/

Test

E.

>

5.

Erreur

Commentaire

Hover sur l'illustration du premier niveaw (arcade)

Hover sur l'illustration du second niveau (gel processeur)

Hover sur l'1llustration du troisiéme niveau (Boss vims)

Ouverture du premier nivean {arcade)

Ouverture du second nivean (gel processeur)

Ouverture du trodsiéme niveaw (Boss virs)

Retour au menu

AR R A A
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Test - musique

Test E.ASL. Erreur Commentaire
Boucle de la musique X Léger temps de latence lors de la boucle.
Non saturation X
http://virtna-media.fr/com/intro.html
Test R.AS Erreur Commentaire
La musique, étant intégrée a la vidéo, ne nécessite
Boucle de la musique aucune boucle.
Non saturation La musique, étant intégrée a la vidéo, ne risque pas de
saturer.
http://virtua-media.fr/com/prologue/
Test R.AS Erreur Commentaire
Boucle de la musique X Léger temps de latence lors de la boucle.
Won saturation X
Continuité de la musique au passage d'un écran nivean a l'avtre X
Bruit de tir audible X
Bruit de tir n'empéchant pas l'audibilité de la musique X

http://virtua-media.fr/com/monde 1/

Test R.AS. Erreur Commentaire
Boucle de la musique X Léger temps de latence lors de la boucle.
Non saturation X

hitp://virtua media.fr/com/monde 1/partl

Test R.AS. Erreur Commentaire
Boucle de la musique X Léger temps de latence lors de la boucle.
Non saturation X
Bruit de tir audible X
Bruit de tir n'empéchant pas 'andibilité de la musique X

Test

Commentaire

Boucle de la musique

Léger temps de latence lors de la boucle.

Non zaturation
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http://virtua-media.fr/com/monde_1/part3/

Test RAS Erreur Commentaire
Boucle de la musique X Léger temps de latence lors de la boucle.
Non saturation X
Bruit de tir audible X
Bruit de tir n'empéchant pas lapdibilité de la mosique X

Test BLAS. Erreur Commentaire

Boucle de la musique X Léger temps de latence lors de la boucle.

Mon saturation X

http://virtua-media.fr/com/monde 3/

Test R.AG, Erreur Commentaire

Boucle de la musique X Léger temps de latence lorz de la boucle.

Non saturation X
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Test - je

Tous les tests suivants ont été réalisés par le testeur Emilie GARCIA-TIMEUS, le 25.03.2015. Ils temoignent de la jouabilité et de
(a fluidité du jeu mais également de toutes les fonctionnalités de chague niveau.

Tous les criteres ne sont pas renseignes dans chaque niveau. Ainsi, les cases non renseignés indiquent que cette fonctionnalité
n‘est pas présente dans le niveau.

Fonctionnalités Prologue | Chapitre 1 Chapitre 2 Chapitre 3
Frologus | Marécage Grotte Argignée | Manoir | Cirgue Cimetign Arcade | Process | Coeur-
ok / critique / solution (boss) gur circuit
Le niveau se charge ak ak ak Ok ak ak ok ak ak Ok
correctermnent Rare
chargement

Le jeu est fluide Ck Ck Ok ik Ok Ck Ck Ok Ok ik
Les raccourcis indiqués | © o o C C C C 0
permettent le saut du
Joueur 1

Les raccourcis indiguas | Ok Ck Ok Tk T Ck T Ok Ck ak
permettent le saut du

Joueur 2

Les raccourcis indiqués | Ok Tk Ok Ok Ok Ok Ok Ok O o
permettent le
déplacement du Joueur
1

Lez raccourcis indigués Ok Ok Ok Ok DOk Ok DOk Ok Ok Ok
permettent le
deéplacement du joueur

Les raccourcis indigués | O D Ok Ok D D D Ck D D
permettent le tir du

Joueur 1

Les raccourcis indiguas | Ok Ck Ok Tk T Ck T Ok Ck Ck

permettent le tir du

Joueur 2

Le joueur est capable Ok Ok Ok Ok Ok Ok Ok I
de sauter sur les
plateformes

Le jousur 1 est capable ok
de s'agripper (niveau
de la grotte
unigquernent)

Le joueur perd de la vie | Ok Ok Ok Ok Ok
lorsqu’un monstre le
touche

1= I ]
[
[

T =]

oleme
du
restart
du jousur

-

[=]
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Les monstres perdemt
de la vie lorsqu'on les
touches

Le= montras « Doss =
perdent de la vie
lorsgu’on les touches

ak

ak

ak

Le joueur réapparart au
début du niveau quand
il n'a plus de point de
vie

Le jousur perd un

o coeur » chagque fois
qu'il réapparait dans le
nivesy

Cuand ke jousur a
perdu la totalite de ses
coeurs, il y a un retour
a lillustration de
déburt

Le= racoourcis
mansttes sont
fonctionnels

Critigie
Besain
d'un

w0 L Hend
clataier
ML R U
-

Lez raccourcis clavier
sont foncticnnels

Ok

Lez plateformas
MOoUvantes s
deplacent de fagon
lingaire, sutcmatique
£t en boucle

4.4

Les monstres tirent sur
le joueur quand il est
prodne

Le joueur reurt
lorsquril tomibe dans un
o oy w

Lez plateformes = arc-
en-cigl = tus |2 jousur
lorsgquil les touche

ak

Les portails/chapiteaus
permettent su
personnage de passer a
une Stape suivants

ak

ak

Le jousur peut tirer 2n
S3UtEnt

Le jousur peut 52
diriger en zautant

Le jousur peut
affectuer un double
zaut
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Lorzque gu‘une
sttaque d'um jousur
touchs celle d'un
monstre, ['sttague du
rionstrs s'annule

ke

ke

ak

ak

ak

ak

Lorzque gu‘une
sttaque d'um jousur
touchs celle d'un
monstre, ['sttague du
jousur s'annule

ke

ak

ak

ak

ak

Toucher le drapeau
permet ka fin du niveau

Critic e
Partd
drapeas
il e
s
lauchabl
& guand
T

Bon enchainement des
illustraticns en <hs
aprés la fin du niveau

Ok

Les tirs d'un ennemi
suivent |3 position du
jouesur

ak

ak

Lez animations des
ronstras s'enchainent
correctement

La fin d'un chapitre
enchaine Cormecbenment
sur le suant

La musique s'enchaine
cofmectement au
lancerment du niveau

La musique prend
commectemment fin
lorsque le joueur

termine le niveauw

La camérz suit |2
perzonnage lorsgqu’il
Evance

ak

Le perzonnage peut
treverses les
plateformes gui le
permsatient

Les plateformes
permettent la collision
du personnage

Critique
Aok Eme
de

Lmn B ]

Le personnage ne peut
pas sortir du « cadre =

du jeu

Ok

Le tir du perscnnsge
permet diilluminer le
chemin specifigue
Lialefalotls
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oragus
touches le drapeau

EpeEcifigue mongir

Lorsqus |2 perscnnage ik
est proche du buzzer

changsment

d'snimation specifigus

cirgque

Lorsqus |2 perscnnage ik
est proche du buzzer |3

question apparat

zpecifigus Cirgue

Fepondra

correctement fait
spperatre e portai
spenifique Cirgue

Les raccourciz
permetient de
repondre aux guestions

zpecifigue Cirgue

Les manstres “gdd” T
SppEraissent aprés un

certsin nivesy d= vis

du boss

Ur bouclier apparait a
un certain niveau de
vie du boss

A un certzin niveau da
vig, |z boss changs

d'stiague

Lesz plateformas
commencent & bouger
2 un certain niveau da
vie du boss

Les plateformes bleuss
nuersent |z gravite du
perzonnage specifigus

Arcage

Lez plateformas rouges
restaurznt |z gravite
du personnsgs

specifique Arcods

Le comote & rebours
commence guand ke
joueur lance |z partie

il

il TH

Lorsque b2 temps est
2coulé, |2 jousur meurt

Le jousur peut tirer sur
des élements du décor
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Le boss sa télaporte

ak

zléatcirament

Les « :l:h_.s ) ak ak ak
spparaissent 2 s mort

du boss

Les illustrations de fin ak
genchainent apras |a

fin du dermier niveau

Bowton niseau suivant ak ak ak ak ak ak ak ak ak ak
fonctionnel

Boarton retour au menua | ok ak ak ak ak ak ak ak ak ak
fonctionnel

Choix du monde ak ak ak ak ak ak ak ak ak ak
fonctionnel (z=ulemant

sur la carte]
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Test - Graphisme

Fonctionnalités| Nom du | Date du test ok/critique solution
testeur
PROLOGUE
Affichzge de FARCIA- 240315 Affichage aprés
I'illustration TIMEUS chargement - ok
Prologus
Fesolution de |3ARCIA- |24.03.1% ok
1520 x 1080 TIMEUS
Prologus
Boutons GARCIA- 1240315 Ok
résalutions TIMEUS
&gaux
Hower au FARCIA-  |24.03.15 ok
pazsage dela  |TIMEUS
sourie sur les
bautons =olo f
coop
Profogue
Texte lisible GARCIA- 240315 Ok
TIMEUS
Profogue
Affichage du GARCIA- 1240315 Ol
niweau dans TIMEUS
zon intégralité
Prologue
Bon sffichesge |SARCIA- |24.032.15 Critique hMauvais
EUrtous les TIMEUS sffichage sur
navigatsurs Imtermet
Explorer
Profogue
Bon sffichzge  |SARCIA- | 240315 ok
sur tous les TIREUS

&CrENs

Prologue
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Fesolution du |SaRCIA- |24.03.1%

niveau en TIMEUS

1520=1050

Décors arrigre- | SARCIA- | 24.03.15 Ok
plan pazse TIMEUS

derrigrz le

pSrEOnn3ge

Frologue

Décors GARCIA- 240315 Ok
premier-plan | TIMEUS

pazze devant

le personnags

Fersanmnage

L= Tir du GARCIA- 240315 Ok
pErsonnage TIMEUS

zpparait

Prologue

Les miontras GARCIA- 1240315 Ok
s'animent TIMEUS

correctement

Prologue

Zons de vide GARCIA- 240315 ok
visibles TIREUS

Profogue

Particulzz & la | SARCIA- |24.03.1% ok
rmort d'un TIMEUS

monstre

Prologue

Disparition GARCIA- 1240315 ok
progressive du |TIMEUS

MOonsire & 53

maort

Barre de vie GARCIA- 1240315 ok
indicatives TIMEUS

pour boss [/
maonstre
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Particules de JARCIA- | 24.03.15 Ok
collisiom avec | TIMEUS
les zortz du
boss
Frofogue
Apparition de  |GARCIA- | 24.03.15 ok
la cléflggt] ala | TIMEUS
mort du boss
Froiogue
Apparition du  |GARCIA- | 240315 ok
drapezu de fin |TIMEUS
de niveau
spras la mort
du boss
Frojogue
llluztration de | SARCIA- 24.03.15 ok
fim de niveau TIMEUS
spras <1z guvoir
touchs le
drapeau
Froiogue
Apparition de  |GARCIA- | 240215 ok
l'ilbustration de | TIMEUS
fim d= prologus
CHAPITRE PREMIER
Apparition de  |GARCIA- | 24.03.15 ok
la carte de TIMEUS
chioix de
niveau
Howver au FARCIA- 24.03.15 Ok
pazzage d= la | TIMEUS
SouUrie sur
chague
illustration

CHAPITRE PREMIER - Marécage

Apparition de
I'ilhustration
dintroduction

GARCIA-
TIKEUE

24.03.15

Ok
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Hower au FARCIA- | 240315 ok

pazzage d= |z | TIMEUS

sourie sur les

boutons

soloymig

Rézolution de  |GARCIa- |24.03.1: Ok

illustration TIMEUS

1920=1080

Affichzge du SARCIA- 1240215 Ok

niveau dans TIMEUS

zon intégralits

Rézolution du |GARCIa- |24.03.15 Ok

niveau TIMEUS

1920=1080

Bon sffichesge |GARCIA- | 24.02.15 Ok

IUrTous les TIMEUS

navigatsurs

Bon sffichesge |GARCIA- | 24.02.15 ok

IUrTous les TIMEUS

ECrEns

Arriera-glan S3ARCIA- 24.03.15 Ok

derrigra le TIMEUS

p=rsonns3ge

Premier plan  |34RCIA- |24.03.15 0K Réintégration

devant |z TIMEUS du niveau

pErsonnage Zzuf lisere dreoit
2t gauche

Ganeération FARCIA- | 240315 Ok

des tirs TIMEUS

Particulzs lors |3ARCIA- 24.03.15 Ok

de la contra- TIMEUS

sttaque

Orapeau de fin | 3ARCIA- 24.03.15 Ok

visible des le TIMEUS

début du

niveau

Animation du | SARCIA- 2403 15 Ok

maonstre TIMEUS

Affichzge de SARCIA- 1240215 Ok

l'illastration de | TIMEUS

fin aprés <1z
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svoir touché le
drapeau

CHAFITRE PREMIER — Grotte gelée

Apparition de  |GARCIA- | 24.03.15 Dk

l'ilhustration de | TIMEUS

début de

niveau

Résalution d= | GaRCla- |24.03.15 Ok

I'ilhustration TIMEUS

1520<1080

Hower sur G3ARCIA- 24.03.15 Ok

boutons TIMEUS

solofcoop

Affichsge du GARCIA-  |24.02.15 Ok

nivead dans TIMEUS

son intégralité

Résalution du | 5aRCla- |24.03.15 Ok

niveau TIMEUS

1520<1080

Bom sffichzge | G5ARCIA- | 240215 Critique Mauvais

sur tous les TIMEUS sffichage =ur

navigateurs Imtermet
Explorer

Bom =ffichzge | G5ARCIA- | 240215 Ok

sur tous les TIMEUS

&crans

Animatiom de | S3ARCIA- 24.03. 15 Ok

tir / grimper TIMEUS

Arriera-glan G3ARCIA- 24.03.15 ok

derrigra le TIMEUS

pSrsonnage

Premier plan GARCIA- 240215 Ok

dewvant TIMEUS

Orapegu de fin | GARCIA- | 24.02.15 ok

visible depuiz | TIMEUS

le début du

niveau

Affichzge de GARCIA- 240215 ok

l'ilhustration de | TIMEUS

fim zpras <1z
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CHAPITRE PREMIER — Araignée [boss)

lNustration d= | 5ARCIA- | 240215 Ok
début du TIREUE
niveau
Fesolution de | GARCIA- |24.03.1% Ok
I'illustration de | TIMEUS
début
15201080
Hower sur GARCIA- 1240315 Dk
boutons TIMEUS
solofcoop
Affichzge du GARCIA- 1240315 Dk
nivead dans TIMEUS
son intégralitd
Resolution du |3ARCIA- | 24.03.1% Ok
niveau TIMEUS
15201080
Bon sffichzge |GARCIA- | 24.03.1% Critique 4 Coins
surtous las TIMEUS clignotant
navigateurs sur intermet
Explorer
Bom sffichzge | G5ARCIA- | 240215 Ok
surtous las TIMEUS
BCrans
Arrigra-plan GARCIA- 240215 Ok
derrigrz le TIMEUS
pSrsonnage
Premier plan GARCIA- 240215 Ok
dewant |2 TIMEUS
PErsOnnage Zzuf cité droit /
gzuchs
Animation ds  |GARCIA- | 24.02.15 Ok
tir perzonnags | TIMEUS
Animation ds  |GaRCIA- | 240215 ok
tir boss TIMEUS
Farticules lors |GARCIA- | 24.03.15 ok
d'une TIREUS
contrattague
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Dizparition d= |SARCIA- | 24.03.15 ok
la pramigre TIMEUS
plateforme

Animationm du | GARCIA- 240315 Ok
boss TIMEUS
FParticules mort | SARCIA- 240315 O
du boss TIMEUS
Apparition de |GARCIA- | 240215 Ok

la cle {lggt] a la | TIMEUS
mort du boss

lNustration d= | SARCIA- | 24.03.15 ok
fin apparsit TIMEUS
=55 zpras mort
du bozs

lllustration de | SARCIA- 240315
fim résolution |TIMEUS

1520=1080
CHAPITRE SECOND

Carte de choix | SARCIA- 24.03.1%5 Ok
résolutiom de | TIMEUS
1520=1080
Hover survele | SARCIA- 24.03.1%5 ok
des niveaux TIMEUS

CHAPITRE SECOND - Manoir
llluztration de | SARCIA- 24.03.15 Ok
debut de TIMEUS
niveau
Résolution FARCIA- | Z24.03.15 ok
illustration du | TIMEUS
debut de
niveau
1520=1080
Hover boutons | SARCIA- 240315 Ok
soloymig TIMEUS
Affichzge du FARCIA- 240315 Ok

nivead dans TIMEUS
son intégralité

Bom sffichzge |GARCIA- | 240315 ok
sur tous les TIREUS
navigateurs
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Bom sffichage | G5ARCIA- | 240315 Ok

ZUr tous les TIMEUS

&crans

Résolution du |GARCIA- | 24.03.15 Ok

niveau TIMEUE

1520=1080

Lumi&re FARCIA- | 24.03.15 Ok

émanent du TIMEUS

pSrsonnage

Mivesu plongé |S&RCIA- | 24.03.1% Ok

dansz le noirau |TIMEUS

debut du

niveau

Affichzge GARCIA- | 24.03.1% Ok

SrriEr z TIMEUS

derrigrz le Exceptian pour

pErsonnage quelgues basses
platefarmes

Affichage JARCIA- | 24.03.15 ok

Premisr plan TIMEUS

devant |2

pErsonnage

Animation de | SARCIA- 24.03.1% O

tir du TIMEUS

pErsonnage

Zone wisible de | GARCIA- | 24.03.15 Ok

maort TIMEUS
Tolérer porle
nivegu

Lz tirillumine |SARCIA- |24.03.1%5 ok

le chamin TIMEUS

Drapeau visible | SARCA- 24.03.1% ok

3 son arriveé TIMEUS

Le miveau JARCIA- | 24.03.15 ok

wisible TIMEUS

lorsgu’om

touchs le

drapeau

Affichage de GARCIA- 1240315 ok

I'ilbustration de | TIMEUS

fim apras <1z
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CHAPITRE SECOMND - Girgue

Apparition GARCIA- 1240315 Ok

illustration de | TIMEUS

début de

niveau

Rézolution de | 5ARCIA- 24.03.15 ok

l'illustration du | TIMEUS

niveau

1520x1080

Hower sur les FARCIA- 24.03 15 ok

boutons TIMEUS

solofcoop

Affichzge du GARCIA- 1240215 ok

niveau dans TIMEUS

son intégralité

Résolution du  |'GARCIA- 24.03 15 ok

niveau TIMEUS

1520=1080

Bon sffichzge |SARCIA- | 24.03.1% ok

EUr tous les TIMEUS

navigateurs

Bon sffichzge |SARCIA- | 24.03.1% critique Part.3 du

Sur tous les TIMEUS cirgue

&crans mauvais
sffichage sur
el

Animation du |GARCIA- 24.03.15 ok

buzzer TIMEUS

Apparition de  |'GARCIA- 24.03 .15 ok

la quastion TIMEUS

quand paszsass

sur le buzzer

Cuverture du FARCIA- 2403 15 ok

portzil quand | TIMEUS

bonne réponse

Affiche arrigre |GARCIA- 2403 15 Ok

plan derrigre le | TIMEUS

pSrsonnsge

Affichage JARCIA- | 24.03.15 ok

premisr plan TIMEUS
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devant |2

pErsonNNage
Apparition du  |GARCIA- | 24.03.1%5 Dk
drapeau TIMEUS

réponse

correct part3

Animatiaon GARCIA- | 24.032.1% ok
monstres TIMEUS

Animatiom de | SARCIA- 240315 ok
tir perzonnags |TIMEUS

[ monstras

Affichzge GARCIA- | 24.032.1% ok
llustration fin | TIMEUS

niveau sprés
=1s quand le

drapeau =51
touchs

Chapitre Second — Cimetigre (bosz)
Affichzge de GARCIA- 1240315 ok
l'illustration de | TIMEUS
debut du
niveau
Fésolution d= | G5aRCla- |24.03.15 ok
l'ilhustration du | TIMEUS
debut
1520=1080
Hower sur GARCIA- 240315 Ok
boutons TIMEUS
solofcoop
Bon sffichzge |GARCIA- | 240315 ok
EuUr tous les TIMEUS
&crans
Bon sffichzge |GARCIA- | 240315 ok
EuUr tous les TIMEUS
navigateurs
Affichzge du GARCIA- 1240315 ok
niveau dans TIMEUS
son intégralité
Résolution du  |GARCIA- | 24.03.15 ok
niveau TIMEUS
1520=1080
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Animation Tir  |'G3ARCIA- | 24.03.15 ok

du boss TIMEUS

Animation tir | GARCIA- | 24.02.15 ok
du personnzge | TIMEUS

Particules de SARCIA- | 240315 ok
collisiom des TIMEUS

sorts

Apparition du  |SARCIA- | 24.03.15 ok
bouclier du TIMEUS

boss

Apparition des |SARCIA- | 24.03.15 ok
zdd (monstres | TIMEUS

an plus)

Animation add | 5ARCIA- | 24.032.15 ok
+tirs des gdd | TIMEUS

Disparition du |GARCIA- | 24.03.15 ok
bouclier du TIMEUS

bozs

Affichage FARCIA- | 240315 Ok
RN z TIMEUS

derriérs le

pErsonnage

Affichzge SARCIA- | 240315 Ok
premier plan | TIMEUS

devant l=

p=rsonn3ge

Cpacité JARCIA- | 24.03.15 ok

réduite sur les |TIMEUS
plateformes

Apparition de  |5ARCIA- | 24.03.15 ok
la clé (lggt] & la | TIMEUS
rmort du bosz

Wie du boss SARCIA- 2410315 ok
TIMEUE
Affichage de GARCIA- 1240315 ok

l'illustration de | TIMEUS
fim dans les <5z
spras mort du
boss
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lluztration de  |SARCIA- 24.03 .15 ok
fim resolution | TIMEUS

1520x1080
Chapitre troisiéme
Affichsge Carte | GARCIA- | 24.02.15 ok
TIMEUS

Hower sur les FARCIA- | 24.032.15 ok
illustrations de | TIMEUS

carte

Rezolution de | GARCIA- 24.03.15 ok
la carts TIMEUS

1520x1080

Chapitre troisieme - Arcade

Affichzge GARCIA- | 24.032.15 Ok
illustration de | TIMEUS

début

Résalution GARCIA- | 24.032.15 Ok
illustration de | TIMEUS

début

1520x1080

Hower sur FARCIA- 24.03 .15 ok
boutons TIMEUS

solofcoop

Affichage de GARCIA- 1240315 Ok
I'imtagralité du | TIMELS

niveau

Affichage arri- |SARCIA- | 24.03.1% DK
=-0l8 TIMEUS

derrigra le

pSrsonnsge

Affichage JARCIA- | 24.03.15 ok
premisr-plan | TIMEUS

devant |2

pErsonnage

Animation tir FARCIA- 24.03 15 ok

du personnzge | TIMEUS
2t du mionstre

Drapezu visible | 3ARCIA- 2403 15 ok
depuis = TIMEUS
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debut du
niveau
Animation FARCIA- 24.03.15 ok
plateforme TIMEUS
rmauyantes
Apparition de  |GARCIA- | 240215 ok
l'illustration de | TIMEUS
fim aprés <1z
svoir touché le
drapeau
lustration de | GARCIA- | 24.02.1%5 ok
fim résalution  |TIMEUS
1520=1080
Chapitre troisi&me — processeur
Affichage FARCIA- | 24.03.15 Ok
illustration de | TIMEUS
debut
Résalution FARCIA- | 24.03.15 Ok
illustration de | TIMEUS
début
1520x 1080
Hower sur FARCIA- 24.03 .15 ok
boutons TIMEUS
solofcoop
Affichzge de GARCIA- 1240315 Ok
I'intégralité du |TIMEUS
niveau
Affichzge arri- |'GARCIA- | 24.03.1% DK
=-0l3 TIMEUS
derriére le
pSrsonnsge
Affichage JARCIA- | 24.03.15 ok
premisr-plan | TIMEUS
devant |2
pErsonnage
Animation tir FARCIA- 24.03. 15 ok
du personnzge | TIMEUS
=t du monstre
Drapeau visible | GARCIA- | 24.03.15 ok
depuis = TIMEUS
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début du
niveau

Farticulz
contrattague

R

GARCIA-

TIMEUS

24.03.1%

ok

Farticuls
destruction de

GARCIA-

TIMEUS

24.03.1%

ok

FARCIA-

TIMEUS

24.03.1%

critique

hauvaize
nt&gration

Feu viziblz

Flztaforme
mouyantes

GARCIA-

TIMEUS

24.03.1%

ok

Affichzgs
llustration de
fim <1z apras
avoir touche le
drapeau

GARCIA-

TIMEUS

24.03.1%

ok

Rezalution
llustration de
fim 1920=1080

GARCIA-

TIMEUS

24.03.1%

ok

Chapitre

troisi&rme — coeur

circuit [oss)

Affichzgs
llustration de
début

FARCIA-

TIMEUS

24.03.1%

Résalution
llustration de
début

L e T Pl i s

1520x 1080

FARCIA-

TIMEUS

24.03.1%

zolofcoop

GARCIA-

TIMELS

24.03.1%

ok

Affichzge de
'imtégralité du
niveau

GARCIA-

TIMELS

24.03.1%

Affichzge arri-
= -
derriére le
pErsonnsge

GARCIA-

TIMELS

24.03.1%
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Affichage GARCIA- | 24.03.1% ok
premier-gplan | TIMEUS

devant |z

pErsonnage

Animation tir SFARCIA- 2403 15 ok
du personnzge | TIMEUS

=t du boss

Apparition du  |SARCIA- | 24.03.15 Ok
bouclier du TIMEUS

boss

Disparition du |GARCIA- | 240315 Ok
bouclier du TIMEUS

boss

Changement GARCIA- 1240315 Ok
de tir du boss | TIMEUS

Dpacite des FARCIA- | 24.03.15 Ok
plateformes TIMEUS

reduites

Apparition de  |SARCIA- | 240215 Ok
la cle guand l2 |TIMEUS

bozs meurt

Particula FARCIA- | 240315 Ok
quand le boss | TIMEUS

meurt

Fim du niveau SFARCIA- 2403 15 Ok
dans lez <5z TIMEUS

spres la mort

du boss

lluztration d= |3ARCIA- 2403 15 Ok
fim resolution | TIMEUS

1520x1080
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Journaux hebdomadaires

Au cours de cette année nous avons créé un journal hebdomadaires par semaine, tous nos journaux sont a jour, voidi, ci-des-
sous l'exemple du dernier en date.

Journal hebdomadaire SI2

Les activités de la semaine :

le jeu est terminé et uploade dans le site, nous avons contacter un bdf en premiere année pour effectuer la sortie a la cafeteria
le lundi 23. Les alternances nous ont interviweveé pour effectuer un reportage sur liut et ses projets tuteures. Tous les docu-
ments de projet ont ete rédigés, le rapport e projet est en cours de finalisation.

Les difficultés rencontrées :
Les réunions ont du mal a se faire car les membres sont souvent difficile a joindre.

Prévisions des activités de la semaine suivante :
Nous effectuerons le feedback de notre jeu, le projet racll radio nous fera une interview, nous devrons également preparer
notre soutenance.

Tous les autres journaux sont accessibles a cette adresse : http://virtua-media.fr/docs/journalhtml

Comptes rendus de réunion
Au cours de cette annee nous avons effectué 23 réunions, voici ci-dessous un exemple de compte rendu :

Sujet : avancement en semaine 05

Date : 26/01/15

Présents : Alessandro Legato, Fredérick Armando, Emilie Garcia, Jordan Nikalovski
Ordre du jour:

Ourée prévue pour la reunion : Ih

choix du lancement du jeu
la campagne cross media
le teaser pour raconter ['histaire du jeu
integrer le jeu Endness de la Game Jam

Decisions :
Nous lancerons le jeu Champions Of MMI en une fois courant mars.

Actions et Taches:
Frederick :

- integrer le jeu de la game Jam
- finir le gware
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Alessandro :

-Rédiger le compte rendu de la réunion au propre

-Rédiger le journal hebdomadaire

-Organiser le partenariat avec l'agence de Nicolas Huett en premiere annee
- Participer a la JPQ.

Emilie:

- infographie pour la Saint Valentin

- faire le teaser sur l'histoire du jeu

- faire des fonds et ennemis pour les niveaux

Damian :
- organiser un evenement pour la saint valentin
- créer 3 musiques finis pour Champions Of MM

Jordan:

- corriger le teaser

- Vendredi M finis et a monter

- organiser la soirée LAN (avec emailing sur Mailchimp)...ou trouver une meilleure idée.

- le 06/01/15 faire un clip de gameplay pour annoncer le 3 eme mini-jeu, le mini-jeu sera lancé Vendredi soir.

Les autres comptes rendus sont accessibles a cette adresse : http:/lvirtua-media.fridocs/cr.html
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