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Dans un monde solarpunk submerge par les eaux, incarnez Naya, cryptozoologiste.
Naviguez sur des eaux agitees et rencontrez les creatures etranges qui vous entourent.
Parlez avec les autres habitants et decouvrez le mystere a I'origine du monde de Cyclos
dans ce voyage vers l'alterite.
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CHARTE GRAPHIQUE

Titres : Avdira
Sous-tifres : Paciffico

Corps de texte : Helios




MOODBOARD

Sea of thieves (2018)
Gameplay

Waterworld (1995)
Worldbuilding
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Mythologie grecque

Mythologie japonaise = Drapeaux de prieres bouddhistes




o Utilisation du post-apocalypse utopigue comme dénonciation
de 'approche ecologique actuelle et de l'inaction.

e Preservation culturelle et animale.

 Rythme de vie dictee par la nature

Palewns.

Non violence

Observation de la nature et apprentissage
Echange culturel et ideologique
Anticapitalisme (pas de notion d’argent)




WORLDBUILDING
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WORLDBUILDING

T \ . Chomo (ile de départ)
Kang Cheng

_—_-.‘_\_/__\‘-__-_ " )
/ / \ . Tortue géante

{/ . Caverne subaquatique
Choyu

”“‘3\
5 . Dhaul

. Calliope (ile des sirenes)

Le jeu se deroulant dans un futur lointain en Himalaya, certains noms
d’iles sont inspirés de ses sommets. (ex : Chomo = Chomolungma =
nom tibétain de I'Everest).




SCENARIO - FLOWCHART
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TABLEAU DE SEMIOLOGIE
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Le monde est entouré de montagnes et de récifs
infranchissables. Peuplé de créatures mythologique
a la fois vestige d’'un passe et occupants de ce
nouveau monde. Les habitations et objets
techniques sont visiblement technologiques et
avancés mais clairement concus avec de la
réecuperation. L’énergie est produite par des sources
renouvelables dans une esthéetique Solarpunk.

Rencontre d’une altérité a travers les créatures
mythologiques, personnification naturelles. Mais
aussi a travers les autres humains, absence
d’affrontement forcant un postulat d’entraide.

Enfermement de 'lhumain géographique est
directement liee a sa capacité a vivre avec l'altérité.
Retour a une “seconde enfance” de 'lhumanite, ou
elle est confrontée a la nature incomprise,
materialisée sous la forme d’un passé
mythologique, retour a zéro (mise a nu ?). Sans étre
un retour en arriere, les humains conservent leur
technologie, societe et evolution, mais devant les
adapter a une nature a nouveau dominante. En
respect avec cette nature.




Naya :
e Chercheuse
e Dans la trentaine
e Veut comprendre le monde

Naya L’Eaudyssee
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Camera libre orbitale
A distance
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Menu Acceler/Ralentir Intéragir
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Barrer droite/gauche Sauter

Se déplacer droite/gauche

Fi2

Imipe
éoran
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Suppr

Arrdt
défil

Pause
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Entr

Suppr

Camera

Interagir

Sauter

Déplacer la caméra

Barrer a tribord/babord

Se déplacer

Gachette gauche : Accélérer

Gachette droite : Ralentir/Reculer



GAMEPLAY
PATTERNS




BOUCLE DE
GAMEPLAY (1) comssane

Prejuge => implication de reflechir contre les
premier apercus.

Questionnement => processus intellectuel pour
dissiper les prejuges

Connaissance => Savoir académique résultat du
questionnement




BOUCLE DE Otk b
GAMEPLAY (2) Freerres®

e Prejuges => Implique un prejudice, une
opinion negative, ce qui ne fonctionne pas
dans notre boucle micro

e Questionnement => Implique un
guestionnement avant tout intellectuel et
cartesien plutot gu’une experience du terrain

e Connaissance => trop définitif, unilaterale,
n’implique pas l'idee de comprehension
mutuelle




BOUCLEDE Ww}%
GAMEPLAY (3) Comwe%umw&wm

part du protagoniste/joueur, approche scientifique.

Experience => Implique une rencontre du terrain.
Mais aussi une confrontation de prejuges au reel.

Compréhension => Peut étre mutuelle. Implique
ainsi une recherche plus symbiotique.



Exploration

Hypothese : Fait appel au sens d’exploration du joueur.

Experience : L’acte de voyage, permettant ou non de
découvrir quelque chose.

Comprehension : La decouverte ou non de quelque
chose est tout autant precieuse pour le joueur.




BOUCLE MOYENNE}

Enquete

Hypothese : Les creatures qui peuplent les eaux du
monde ne sont pas des simples forces destructrices.

Expérience : Chercher a les comprendre par le
croisement de multiples sources dans le but d’etablir un
contact.

Comprehension : Le contact avec la creature peut nous
aider a resoudre le mystere global du jeu.




BOUCLE MOYENNE
(SYSTEMIQUE)




BOUCLE MAQUEREAU

W Hypothese : Le monde du jeu est entouré de montagnes et \\\\\

de recifs considerées comme infranchissables. Le z,s«
protagoniste fait I'hypothese de [l'existence d’'un monde
derriere ces limites.

Experience : La recherche de connaissance sur les Iimites@
du monde amene a une comprehension de l'alterite.

Comprehension : Plutot que d’amener a une connaissance
individuelle, le reveil de Jormungandr amene a la fin des \
barrieres entre la communauté et le monde exterieur.




AVA NTA G E S » Notre approche est tres axee sur la narration et ainsi
ET LI M IT E S ne déecrit pas en detail notre facon de jouer.
e Mais notre jeu est avant tout narratif, donc cette
boucle convient.
D E L A e Elles sont reveélatrice du systeme car elles y sont

profondément ancrees. Les postulats de base de
nos categories sont ainsi avant tout utile dans 'aura
de mystere propose par notre jeu. En d’autres
termes, notre boucle est difficile a appliquer a
d’autres jeux




Deplacement du navire en
relation avec les obstacles.

Obtention d’informations a travers
les dialogues et 'environnement.




Input : ZQSD ou joystick gauche Pas de défi Facile Moyen Difficile
Taille de la zone a I'écran : Occupation de I'écran par I'obstacle 0 ~1/8 ~1/4 ~3/4
Précision . :
L Tempéte, navire
. : e e s : . . Mer calme, legere inertie du . L
Contréle du navire : Facilité a tourner son navire Controéle parfait bateau Mer un peu agitee change de direction
seul
: : : Rend | t I : Ralentit legerement | Ralentit fortement |
Vitesse max du bateau : Influence sur la vitesse du navire end le ba. eau pius Pas d’impact 4e egg ementie e 0 .e entie
rapide navire navire
o e e s L Remarquable a trés : : : : : : Signal visuel dissimulé
Timing Visibilite : Facilite a voir un obstacle a distance _ Signal visuel et sonore clair Signal visuel clair . .
longue distance (recif)
: ) : ) . Vitesse largement plus Vitesse équivalente au Vitesse supérieure au
Vitesse de deplacement : Vitesse de deplacement des obstacles Immobile . : :
lente que le navire navire navire
Dégats Degats que le joueur encourt en touchant un obstacle Aucun 1/16 de la vie 1/8 de la vie 1/4 de la vie
Gestion
Drain de batterie : Effet de 'environnement sur la batterie Recharge continue Pas de Drain Se vide lentement Se vide Rapidement




COLLECTE D'INFORMATIONS

Input : @

Pas de défi

Facile

Moyen

Difficile

Fenétre d’opportunité : Temps ou I'élément est

Tout le temps

Disponible pendant toute la

Disponible pendant la

Disponible pendant des

Timin . . : . . -
: accessible disponible journée nuit moments précis
.. : : : : : : Dialogue naturel / Dialogue mystique /
Format de I'information : Forme sous laquelle se Dialogue clair et Dialogue direct, image o : :
. .. : . : mondain, image cryptique, image
présente I'information rigide claire _ _
symbolique cryptique
Capacite Information disponible Information disponible

d’interprétation

Accessibilité de I'information : Facilité d’acces a
I'information

Information donnée
au début du jeu

Information disponible sur
I'ile de départ

chez un PNJ hors ile de

aupres d’un

départ cryptide/PNJ caché
Fragmentation de I'information : Nombre de sources a Information : : Information en trois information en quatre
: s . . . Information en deux parties : :
croiser avant d’avoir I'information complete Compléte parties partie
: : Points d’intérét : Situation/position de la source Sur un point . e s Points d’intérét éparses Points d’intérét lointain
Orientation _ ) e Proche de points d’intérét .
d’information d’intérét autours du lieux ou mouvant







SE DEPLACER (EVITER UN OBSTACLE)

Se déplacer (éviter
un obstacle)

Récif

Serpent de mer (Déplacement)

Serpent de mer (chasse)

Taille de la zone a
I’écran
Occupation de I'écran
par un objet

Difficile

Facile

Facile

Facile

Visibilité
Facilité a voir un
obstacle a distance

Pas de défi

Difficile

Facile

Moyen

Vitesse de
déplacement
Vitesse de
déplacement des
obstacles

Pas de défi

Pas de défi

Moyen

Difficile

Dégats
Dégats que le joueur
encourt en touchant

un obstacle

Difficile

Moyen

Facile

Moyen




SE DEPLACER (ZONE ENVIRONNEMENTALE)

Se déplacer (Zone
environnementale)

Mer calme

Tempéte

Puits de lumiere

Controle du navire
Facilité a tourner son navire

Pas de défi

Difficile

Pas de défi

Vitesse du bateau
Influence sur la vitesse du
navire

Facile

Difficile

Pas de défi

Visibilite
Facilité a voir un obstacle a
distance

Pas de défi

Facile

Facile

Vitesse de déplacement
Vitesse de déplacement des
obstacles

Pas de défi

Facile

Pas de défi

Dégats
Dégats que le joueur encourt en
touchant un obstacle

Pas de défi

Facile

Pas de défi

Recharge batterie
Combien de temps le joueur
peut avancer avant de devoir

recharger la batterie

Moyenne

Difficile

Pas de défi



RECHERCHE D’ INFORMATIONS

“Un marin a survécu a I’'Umibozu”

“L’Umibozu n’arrive que pendant la tempéte”

“L’Umibozu ne fait que tester ta volonté. Il ne
faut pas étre effraye.”

Fenétre d’opportunité Facile Facile Facile
Format de l'information Facile Moyen Facile
Accessibilite de e
. . Moyen Moyen Difficile
I'information
F ntation i
rag mentd I? de Facile Pas de Défi Pas de défi
I'information
Points d’intéréts Moyen Facile Facile




L & 4
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Le grand depart est aujourd’hui hein ? Tu viens dire adieu a tout le monde ?

Utilisation de
Yarn Spinner

Marchande

Continue

Sebastian

Vieux
marin
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LEVEL DESIGN
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HOULE

TROCHOIDALE

Une vague sinusoidale ?

f(x) = 0.5 sin(x +2)




HOULE
TROCHOIDALE

Conmument simuben un océan ?
m‘ Meilleure Solution : La formule de Gerstner

Credit : Catlike coding

https://catlikecoding.com/unity/tutorials/flow/waves/

k = (2 * 3.141593F / Wl);
c = Mathf.Sqrt(9.806F / k);
Vector3 d = Vector3.Normalize(Wd);
f = k * (Vector3.Dot(d, pos) - ¢ * actualTime);
a=Ws / k;

return Vector3(
(d.x * (a * Mathf.Cos(f))),
(a * Mathf.Sin(f)),
(d.y * (a * Mathf.Cos(f)))
);



HOULE
TROCHOIDALE

Comment simulern un océan ?

Perfectionnement :
La formule de Gerstner mais sur
plusieurs vagues







COMMENT SAUVER LES

FPS ?

Quadtree
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SERPENT DE MER VA

Behavion tree

Se
promener

A une

il Chasser

Credit : Mina Pécheux
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CHARA DESIGN







ASSETS 3D

: Modeélisation
Blender

Surfacing : Substance painter



UMIBOZU
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