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Synopsis

Concept

Ce projet de SI28 aura pour but de raconter le semestre d’un nouvel UTéCéen de manicre
décalée et humoristique. Afin d’impliquer plus profondément le joueur, on choisira un personnage
neutre (pas de branche, de genre, d’age).

Allant de son intégration aux finaux de son premier semestre, le joueur sera amené a réaliser plusieurs
choix lors d'événements clefs qui conditionneront le déroulé et la fin du récit. 1l vivra les doutes de
1’étudiant, ses coups durs, les moments de liesse.

Cible

La cible de notre récit est un étudiant ou ex étudiant et plus précisément, un UTéCéen. Ce
dernier aura une meilleure compréhension des références et des clichés qui seront détournés dans les
locaux de notre école picarde.

Objectif

Le but de notre réalisation sera en premier lieu d’étre humoristique. A travers des choix et des
conséquences tournées a I’absurde, nous pourrons créer un décalage avec la réalité des études.
Au-dela de cela, nous souhaitons tourner en ridicule certains stéréotypes propres aux études et a
I’UTC. Cela sera notamment visible dans les différentes fins possibles.



Compte rendu projet SI28

Cahier Des Charges

Médias utilisés et ressources

L’environnement dans lequel se déroule ce récit étant I’UTC, nous allons utiliser un ensemble
de prises de vue réelles pour dérouler notre histoire.
Afin d’avoir une dimension plus vivante, elle sera racontée par le biais de courts clips vidéo a la
premiere personne. Les choix de I’utilisateur améneront a un enchainement de clips plus ou moins
différents.

On utilisera un site web pour servir de support a notre projet. Cela peut nous permettre, en plus
d’avoir une navigation hypertexte, d’ajouter quelques éléments pour situer le lecteur (texte descriptif
des choix, timeline).

Les fonctions de mémorisations des choix précédents impliquent I’utilisation de Java, ce qui pourrait
amener a reconsideérer la rejouabilité directe pour une simple option de remise a zéro. Nous espérions
pouvoir obtenir des fonctionnalités équivalentes avec Twine, mais la gestion du CSS et d’objets non
textuelles a montré de nombreuses limites des différents formats. L’absence de GI dans notre groupe a
amené a reconsidérer nos ambitions sur ces points.

L’ensemble des clips représente environ 15 minutes de vidéos.

Structuration et navigation

Partant d’un premier clip introductif, le lecteur sera confronté au fur et a mesure des
événements a divers choix qui vont guider la suite. Au début du projet, nous avions défini les scenes
que I’on souhaitait intégrer :

Les requis
- Intégration [J

- ESTU
- Médians [
- Rush projets V[
- Finaux X
- Jury O
Les optionnels
- Début des cours [
- Association X
- Equilibre alimentaire
- Sport X
- Jeux vidéos [

Pour définir le déroulé choisi par ’utilisateur, on se base sur une ramification dépendant de ses choix.
L’objectif n’étant pas de rendre le travail impossible, certaines branches se rejoignent pour aboutir a
un minimum de 3 fins. Une autre possibilité serait d’attribuer un poids a chaque décision pour guider
vers les différentes fins (pas réalisé faute de temps).
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Chague séquence (hormis les conclusives), tourné a la premiere personne, améne 1’utilisateur a faire
un choix parmi 2 (exception & 3 ou 4) possibles. Le but serait de lui poser une question directement ou
indirectement (lieu/direction a cliquer).

Afin de conserver de la cohérence sans augmenter la quantité de vidéo a tourner, nous avons
finalement offert des choix sur 4 séquences.

Apres avoir terminé une premiére fois I’histoire, nous avions prévu qu’il ait acces a une timeline, lui
permettant de revenir & un choix précis pour changer sa décision. Pour lui donner une vision des fins
auquel il a déja accédé, un écran récapitulatif aurait été affiché apres le clip final sous la forme d’un
relevé de notes sur I’ENT (pas réalisé faute de temps).

Formes et degrés d’interactivite

L’interaction du joueur avec I’histoire se fera par un clic sur le bouton correspondant & son
choix ce qui change sa page vers la prochaine une scéne. Notre but étant de faire dans 1’absurde, rien
n’oblige I’enchainement a étre parfaitement logique.

L’interaction temporelle aurait pu se faire via un calendrier ou les événements correspondant au clip
sont renseignés. Il aurait été visible au survol d’un onglet accessible dans le HUD (Head up display,
ou affichage téte haute en frangais).
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Scénario

Apreés avoir défini le concept et les scénes qui nous intéressaient, notre premiere étape était de
définir trois scénarios et leurs enchainements. On pouvait ensuite ajouter des choix permettant de
passer de I’'un a ’autre et régler les incohérences.

1. Welcome to Compi

2. Intégrons le

Choix 3
N
0“0\-‘.
Q 3. La rencontre
!

o
4.B Début du
semestre
5.B Les médians
approchent

Le cool

6.B Ca marche bien

7.B Travaille bien
avec ces collegues

8.B Mix clip féte étude

9. B Réussi sans plus

Une fois le scénario entierement dressé, il fallait réfléchir : a la base des scénes que 1’on allait tourner,
aux ressources nécessaires pour les sceénes, a I’organisation nécessaire derriere.
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N° de scéne.

branche du
scénar Texte descriptif de |a scéne Choix 1 Choix 2 Choix 3.
i muet pour quil Sagtt d'un/une noud = ouverh de FUTC + amivée 3 Compidgne+fin de I ( 3
Bon maintenart fini 1a Sendort dans la rue = Gros
5 La soiré & son réveil (> | dodo +Réveil chez quelguun
Reprende des vidéns existantes de [integ + Une sortie de PIC jeud: - Séquence bar (iclip) (> 4.4) _[4.8) >3 8
ur pote = réveil tverre d'eau aprés oette folle soirée (-> 4.8)
1
Tute tai ma tu ten moque =
s " i = T files dowx ette reprends)= Il auwvre [ouvre ses cahiers + trouss e faxto
a.n Létudiant se fait prendre & parti pour son retard (40rmir), avec dialogu de fenseignart. s oahiers + trousse (> 5.4 ET on remet g ce soir (> 5.6) 2
a8 L amive dans la salle ot rejints e ami 1
On va réviser ensemble =
réponse au SMS + F éte quisuit
5.4 Siir de toi, tu es train de réviser chez toi et tu regois un message “Tu te sens prét 7" Tu continues 3 la cool (- 8.8) (> 5.8 4
On va réviser ensemble =
56 5.4 10EM Tu continues 3 1a cool IDEM > B.C) |Séquenoe dentraire (> 5.8) 1
Onva se reprendre = Sars des
cours sous la pile de vétements
6.A S'approche de la queue formée + Ferme une copie blanche + sors de salle (3 filmer en situation réelle) ction le PIC (-> 7.4) acoumulés (-> 7.8) 5|
6.8 S'approche de la queue forméelDEM + Sors de la salle + S'adosse contre le soupirant de 'effort 2]
Tatfe avec les autres = Discussion  |Décide quil estle plus malin= | Prend trop I confiance =
bc Sapprche de la queus formésIDEM + Sors de la sallelD EM surles résutats (> 7.8) était asy cherohe pas (> 7.4) | Direction le PIC IDEM(-> 7.C) 2
7.A Léche I'affaire/Prends trop la confiance= Mess age de reproche pour ne pas avoir participé + Mis de cété durant la soutenance e
1 Les foles soirées 3 rusher le projet= Sorbe dune salle info + Sortie de BF dars Ia nuit(221) 2
123 Le meo quiait tout at ne laisse risn aux autres = Super diracteur face 3 son groupe + les surprend & mal parler de ki 2
8.A On le retrouve en train de geeker la veille de son médian (notif calendrier) 1
8.8 Mix de clip féte-étude = mini clips enchainant 2|
e i part aveo une tente surle dos pour Ia planter dans 1a BUTC 1
s R e s0n semestis = Jury bien vioknt 1
9.8 Réussisans plus = Réve du Jury + Réveil 2
a.c. Réussittrés bien son semestre = Il sort de chez lui le soir etse faitembarquer par un group de fétard+ Il profite 2

a2
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Réalisation

Moyens techniques a disposition

Nous n’étions pas équipés de matériel de trés haute qualité, mais nous avons essaye de

contrdler au mieux luminosité, bruit et cadrage. Le but du montage était avant tout d’accentuer le
dynamisme des scénes.

Actioncam

Kit main libre

Téléphone

Adobe Premiére

Décors mis a disposition (Appartement, salle de I’'UTC, BU)

Technologie et compromis

Apres nos échecs sur Twine, nous sommes revenus a I’idée originelle qui était de passer par

I’HTML afin de pouvoir produire un prototype parfaitement fonctionnel. Nous y perdons une partie
de l'interactivité, mais il est toujours possible d’intégrer du code javascript puisque nous respectons
les standards du web.
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Story Board

Charte graphique

L’ensemble des choix graphiques se base sur la charte graphique de I’'UTC. On utilise les
mémes couleurs et la méme police. On utilise une photo de Benjamin Franklin en background dans sa

vue qui fait le moins “industrielle”.

Vied'UTC

Un projet SI28 réalisé par

Guillaume Hatat Quentin Gras Jiang Yunpeng
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Il fait chier celui-1a, le semestre vient a peine de débuter.
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Interface

En utilisant les propriétés du CSS, nous avons inverse les couleurs entre boutons et textes sur
les liens déja visités.
4 " ,'-‘

l I fait chier celui-1a, le semestre vient a peine de débuter.

Lorsqu’il entre dans les embranchements extrémes (Picolo ou Studieux), le joueur voit la couleur de
I’image de fond se refroidir ou se réchauffer. Le but est d’offrir au joueur dans sa deuxiéme partie de
voir rapidement qu’il est en train de revenir sur le méme embranchement.
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Conclusion

En conclusion, nous avons réussi a mettre en ceuvre notre “film interactif”, ou ’utilisateur a la
possibilité de suivre différents chemins et une trame pour ce film qui varie selon ses propres choix.
Malgré plusieurs difficultés rencontrées pour mettre en forme ce projet du fait de la partie code
HTML (groupe sans génie informatique), nous avons obtenu un résultat visuellement correspondant &
ce gque nous voulions. Cependant certaines fonctionnalités comme le comptage de points, un menu de
gestion du parcours, calendrier, n’ont pas pu étre mise en place car demandant une gestion en langage
JavaScript.
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