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NOI'E DINTENTION

o CONCEPT

Lidee est de caréer une expérience narrative a travers laquelle un ou plusieurs sens
(physiologique) sont mis en avant. L.e programme est développé pour un navigateur internet. 1l'y a cing
chapitres indéependants, représentés par cing iles, chacune se concentrant sur un sens principal. En
fonction de lile s¢lectionnee sur la carte, Tutilisateur prend part a une expérience unique !

o PUBLIC CIBLE

Notre projet est destine a tout le monde et sera accessible a un public de tout age.
Cependant, cette expérience pourra ¢tre plus apprecice par les enfants, eux-mémes en découverte
progressive de leurs sens.



NOI'E DINTENTION

o OBJECTIF

Cetle expcrience a pour but de faire explorer ses sens a lutilisateur (ouie, vue, odorat,
toucher, gott). Pour cela, il sera plong¢ dans une experience narrative unique a travers un minimum
de sens (un ou deux au maximum). Pour chaque ile, il percevra le monde différemment, puisquil sera
contraint duser dun nombre de sens réduit.

| 'utilisateur selectionne donc, via la carte de larchipel, lile sur lequel il souhaite se rendre. Il est ainsi
mene a utiliser le sens mis en avant sur cette ile. Grace a ce sens, il va suivre un chemin a travers lile
pour finalement récupérer un element representant ce sens. Une fois cet element recupere, un visage
se complete et on retourne a la carte pour choisir une autre ile. Le but est donc dexplorer toutes les
lles atin de donner au visage ses organes sensoriels.
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CAHIER DES CHARGES

o RESSOURCES MEDIA
. lmages ct textes

Les eléments visuels sont sous forme de dessins graphiques plus ou moins minimalistes selon
llle représentée. Les visuels sont inspirés, pour certains, de lieux, délements réeels. Certaines icones,
certains pictogrammes, ou encore certaines photos sont repris et/ou inspires dinternet et
vectorialiscs. Dautres images, notamment sur la carte, sont dessinces sur tablette graphique.

Un contenu visuel tres succinct est envisage pour Tile de Touie afin que Tutilisateur se focalise
exclusivement sur ce quil entend, tandis que le coté visuel est accentue pour les autres iles. Lile de la
vue se concentre sur les élements visuels pour repreésenter ce sens au mieux. Les iles du toucher, de
lodorat et du gout, sens plus ditficiles a incarner via Tordinateur, possedent-elles aussi de nombreux
clements visuels,

Du texte saffiche a certaines ¢tapes atin dapporter des details sur ce que le personnage ressent
(particulicrement sur les iles de Todorat, du gout et du toucher). ou encore pour apporter des
clements contextuels importants. Lile de Touie, quant a elle, ne comporte aucun élément textuel.

5



CAHIER DES CHARGES

o RESSOURCES MEDIA
. lmages ct textes




CAHIER DES CHARGES

o RESSOURCES MEDIA
e Sons

Les éléments sonores sont retravailles a partir de sons libres de droits sur internet.

Une attention particuliere est accordée aux sons qui habillent lile de louie. Pour rendre
lexpérience encore plus immersives, des élements sonores sont tout de méme ajoutés aux autres iles.



CAHIER DES CHARGES

o STRUCTURE ET NAVIGATION

Aprés une mise en contexte, lutilisateur se tient devant une carte représentant larchipel dans
lequel il se trouve. Cing iles sont representées. L utilisateur choisit quelle ile il souhaite explorer. L'ordre
pour sc rendre sur les iles ma done pas dimportance. Sur chaque ile, il pourra interagir en choisissant
par exemple un chemin qui le ménera a une seule fin.

| ‘utilisateur finit son parcours sur une ile lorsquil trouve lTobjet correspondant au sens
represente par file. Un coquillage dans lequel on peut entendre le bruit de la mer représentera Touie,
une pierre precieuse symbolisera la vision, une fleur pour Todorat, une gousse de vanille pour le gott,
et enfin un collier de perles de pierre volcanique (matériau poreux) correspondra au toucher. A chaque
fois quil recoltera un de ces elements, un visage va se completer, indiquant a Tutilisateur sa progression
dans le jeu.

L 'experience est complétement terminée lorsque lutilisateur a exploré toutes les iles et
ramene l'ob jet matérialisant le sens exploité. Il pourra bien str revivre lexpérience ultérieurement.



CAHIER DES CHARGES

o STRUCTURE ET NAVIGATION
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CAHIER DES CHARGES

o STRUCTURE ET NAVIGATION

Exemples de progression :




CAHIER DES CHARGES

o FORME ET DEGRE DINTERACTIVITE

Au cours du cheminement sur les iles, Tutilisateur est amene a faire des choix pour avancer.
Diff¢erentes formes dinteractivite sont presentes sur les iles en fonction de leur sens dominant
(utilisation de la souris, du clavier, expc¢rience visuelle via I¢cran, experience sonore via un casque/les
enceintes).

Sur lile de louie, Tutilisateur choisit entre aller a droite et a gauche en sappuyant seulement
sur les sons quil entend a gauche ou a droite (mcthode stéreo). Pour trouver le coquillage, il soriente
seulement par le son: plus le son sera fort, plus la souris sera pres du coquillage.

Sur les autres iles, linteraction passe par des choix de chemin proposcs le long du parcours,
ainsi que par la récupération de lélément matérialisant le sens.



CAHIER DES CHARGES

o CHOIX GRAPHIQUES ET DINTERFACE
» Couleurs et graphisme

Chaque ile garde un meéme theme colorimétrique pour garder une homogencite graphique
sur lensemble du jeu. Un méme style de dessin pour chaque tableau permet aussi de rester
homogene.

Un jeu dopacite et de superposition est parfois effectue pour avoir une plus large palette afin
dintensifier les effets de profondeur et de matiere tout en restant fideéle aux couleurs sélectionnees.

272620 F#10223C 204856 #EAC685 #DF5847 FAE3A3S

Choix colorimetrique



CAHIER DES CHARGES

o CHOIX GRAPHIQUES ET DINTERFACE
* Police

L es polices choisies sont les suivantes (trouveées sur dafont.com) :

ARETGHIKINM ABCDEFGHIJKLM
NEPARSTONNYZ_ NOPQRSTUVWXYZ
ABCDEF-GHIJKI M abcdefohijklm
NOPQRSTUVWXY/Z nopqrstuvwxyz
123456/89%0 23456/890

Hatolie pour les titres Saudagar pour le corps de texte



CAHIER DES CHARGES

o CHOIX GRAPHIQUES ET DINTERFACE _ LARCHIPLL SENSORILL )
Intertace et mise en page e A

Le projet est accessible sur navigateur web via un ordinateur. Il s
presente sous la forme de tableaux occupant toute la fenctre. Ces derniers
possedent des zones cliquables permettant linteraction avec lutilisateur et
sa navigation dans le jeu.

Un retour a la carte est possible a tout moment du jeu.

llllllll

RRRRRRR
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Apercu de la version finale

Essais preéliminaires |4



CAHIER DES CHARGES

o CHOIX TECHNIQUES

Le projet a eéte mis en place el coecrit sur Miro,
pour utiliser pleinement les outils de collaboration. Cela nous
a permis aussi de créer des story-boards et mood boards
alin de determiner un scénario et une identite  visuelle
particuliere a chaque lle.

Les visuels  araphiques  sont  realis¢s  grace  a
Nlustrator et CorelDraw. Les sons sont retouchés avec FL
Studio.

Nous avons ensuite transfére les élements textuels,
sonores et visuels sur Twine. Grace a HIML, CSS et
JavaScript, nous avons ensuite ajoute une mise en forme des
tableaux, du texte et des animations.




CAHIER DES CHARGES

o CHOIX TECHNIQUES
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SCENARIO

Suite a un naufrage, ton navire sest echoué et tu es tout.e desorienté.e. Tu as perdu
lusage de tes sens. Par chance, tu tes ¢garc.c au cocur de 'Archipel Sensoriel. Chaque ile de cet
archipel incarne un sens. Tu devras te rendre sur chacune dentre elles, afin d'y chercher un ob jet
te permettant de retrouver lusage de tes sens.

Chaque objet trouve constitue une partie du visage qui se dévoile au fur et a mesure.

o LARCHIPLL SINSORIL N
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SCENARIO

LILE LUSION © LILOT DORA A

[ableau | lableau |
Introduction Introduction (odeur de mer)
e L S S e S e S ~ X e :
v 4 s
lableau 2 [ableau 3 Tableai 2
Haut de la falaise Continuer sur la P|C‘5< Odeur de feu,
» ' . Jie I e
e & cannelier qui brale
’ ~ % '
’ \ 1 ’ ’ '
v v l[ableau 6 v
[ableau 4 lableau 5 Attraction visuelle Tblean 2
Jardin Irou v Putois
? . |.1! ll( aul i :
T e 1 v
) Arche h
| [ableau 4
Riviere
[ableau 8 :
, v
Entrée de la grotte
: [ableau 5
v Feu
i
lableau 9 = ~ ,mmmm———— Lo e e m e - <
Grotte = - -
. |\1!§1!(‘H‘lv I\llll‘(‘ﬂ 7
v g g :
Attraction visuelle Odeur inconnue 2
[ableau 10 (feves de café) (arum titan)
. )}
Llucioles ~ (N @000 [ s e SRS e Rl
i v
v
, ; lableau 8
[ableau |l

Y , : Champ de fleurs
Piece avec puits de lumiere



SCENARIO

LILETRUPTION K LILEANGUE U4

[ableau |
Introduction dans la mer

[ableau |
Introduction

: :
= A 4
[ableau 2

[ableau 2

, : - _
Sable chaud ou mer froide lomate 2 Non, piment

~ P P I si N S ~
A v v -
lableau 3 [ableau 4 [ableau 3 lableau 4
Mer \ollezly Cocotlier Agrume
A 4 e %
= v
[ableau 5
T e = . lableau 5
e Chatouilles
& : Noix de coco
v
=

ﬁ ¥ lableau 6 - -

[remblemenl de terre

lableau 6 [ableau 7
= Forét Calme Plage
~ ER— L :
ot [ableau i
Grimper sur le volcan .
[ableau 8
[ableau 8
‘ Menthe
Escalada et blessure > .
3 1
[ableau 9 v
L - Haut de volcan [ableau 9 < lableau 10
b Champignon Vanille
fableau 1O z

Recherche du collier
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SCENARIO

D

5

@

LIOT DITIVE +

[ableau |
Introduction
!

v

[ableau 2

Jungle
¥ R el fe e ':' ------ ~
¥ v
lableau 3 [ableau 4
Oiseaux Cascade
_______ o T—
v

[ableau 5
Orage / éclair
; A
v
lableau 6
Forét Calme

v

[ableau 7

Plage

v
lableau 8

Recherche du coquillage
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CONCLUSION

Ce projet dun semestre de long touchant a sa fin a ete pour chacun de nous une premiere en
termes dambition et de realisation. Car si souvent nous avions pris part a dautres projets, nous
sommes Lres heureux de savoir que cetle fois nolre travail pourra étre consult¢ par tout le monde, que
chaque personne connectée a internet via un ordinateur pourra vivre lexpérience que nous avons voulu
creer.

Prendre part a la realisation dun projet du debut ala fin est quelque chose de tres satisfaisant,
cl nous sommes tous heurcux du résultat final méme si nous avons bien stir dii renoncer a certaines
idees pour sadapter a certaines contraintes notamment la technologie sur laquelle developper notre
application clle-méme. Chacun de nous a pu découvrir de nouvelles technologies ou logicicls, soit en les
manipulant directement, soit par le biais du travail des autres membres du eroupe. Nous avons tous

appris a micux organiscr le travail en se partageant les taches sclon les compé?ences cl préferences de
chacun, et en découvrant des outils collaboratifs efficaces comme le site Miro.

Ce fut tres plaisant de suivre petit a petit la transformation de limage que Ton se faisait du
projet en une réelle application web et nous souhaitons remercier Monsieur Bouchardon pour son aide
cl ses precieux conseils | Finalement, nous avons pu apprendre a nous connaitre en collaborant sur ce
projet et en faisant naitre ensemble une creation commune influencée par chacun de nous. Nous
sommes tres heureux davoir pu effectuer un travail si intéressant au cours de nos ¢tudes qui nous
suivra sturement longtemps dans notre vie personnelle et professionnelle.

23



CONCLUSION

RHANDY

La realisation de ce projet numérique et interaclif a ¢té une experience trés enrichissante qui ma
permis de connaitre et renforcer différents domaines en meme temps. Le travail de groupe et collaboratif a
¢te sans aucun doute laxe principal de favancement du projet. Apprendre a utiliser les differentes technologies
pour le developpement des applications web comme Twine, HTML et CSS me donne de nouveaux outils qui
permettront la polyvalence de mon parcours comme ingenieur. Enfin, je voudrais remercier mon equipe et
aussi Seree Boucheron qui nous a orient¢ pendant la réalisation de notre projet, depuis la problematique a

envisager jusquau rendu final

BASTIEN

Ce projet aura ete tres intéressant a realiser surtout comme nous avons da assurer toutes les étapes
menant jusqua sa diffusion. Ce fut tres agréable de travailler avec Laure, Tiffany et Rhandy des premieres
scances de réflexion autour de ce a quoi notre projet pourrait ressembler jusquaux dernieres réunions de
finalisation du projet. Un projet de ce type esl encore plus appreciable comple tenu de la crise sanitaire que
nous traversons actucllement qui a reduit drastiquement les échanges entre ctudiants. Je me suis beaucoup
amusc¢ a retoucher ou fabriquer des sons pour créer une ambiance sonore habillant notre création interactive
et cela ma donne envie de refaire ce genre de travail dans le futur !
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CONCLUSION

TIFFANY

La realisation du projet touche a sa fin. Ce fal une expérience trés enrichissante avec de nombreux moments

déchange et de partage. Tous dotes de compétences diverses, nous avons pu nous compléter les uns les autres afin de

concretiser ce projet, tant sur la scénarisation que sur la réalisation technique. I'élaboration du projet fut assez chronophage,
cl certaines frustrations ont pu nous ralentir. Par exemple, notre notre premicre idée de realiser fexperience sur le telephone
alin dexploiter encore plus les outils de lappareil tel que la vibration pour le toucher notamment, s'est avérée trop ambiticuse,
Neanmoins, je pense que nous sommes tous fiers du resultat. Je suis heureuse davoir rencontre et collabor¢ avec Rhandy,
Bastien et Laure. Merdi a eux ainsi qua Serge Bouchardon qui nous a conscillic.ess et encourage.ess tout au long du projet |

LAURE

Jai beaucoup apprécie mener ce projet en compagnie de Rhandy, Bastien et Tiffany. Travailler avec
cux a ¢te aussi agreable quenrichissant, puisque nous mavions pas tous les mémes competences. Nous somimes
dailleurs restes chacun dans notre domaine de compcetences dans foptique de gagner du temps ; cela nous a
permis de nous améliorer sur ce que nous connaissions de ja. Et, pour ma part, jai profil¢ de ce projet pour
apprendre les quelques bases des langages informatiques (HTML, CSS et JavaScript). Finalement, méme si
realiser ce projet a signifie faire des compromis sur nos idées initiales, la forme finale qui resulte de notre travail
est tres agreable et reste conforme a nos (mes) attentes.



