· Jeu de mélange : on dispose sur l’écran des formes émettant des sons qui se mélangent lorsqu’elles sont côte à côte : Mélange des formes (englobées dans un contour général), mélange des sons (tempo synchronisé)

· Interface intuitive : le joueur sélectionne l’emplacement sur lequel il veut disposer une forme avec le joystick de la console, la forme posée correspond à la touche (gauche, droite, haut, bas, triangle, carré, rond, croix) utilisée pour valider la position.

· Richesse tacite : au moment de déposer la forme, le joueur peut appuyer sur plusieurs touches simultanément afin de créer un être hybride. Les possibilités de mélanges sont vastes (nécessité d’un moteur génératif)

· Surface de jeu étendue : l’écran n’est qu’une partie visible du terrain à la disposition du joueur. En se déplaçant vers les extrémités de l’écran, il se déplace sur un plateau de 9 fois la taille de l’écran. A noter que les sons sont localisés donc perçus différemment selon l’emplacement de la caméra.

Equipe : deux graphistes qui déchirent (c'est nous, ça) et deux programmeurs de la mort

Support : PSP (simulation : résolution 480*272, manette de playstation)

Note d'intention :


Notre but dans ce projet est de proposer une expérience de jeu originale, axée sur la création de son et d'image, via une console de jeu portable.


Le jeu vidéo n'est pas une nécessité, et ne devrait donc pas obliger le joueur ni le contraindre. C'est dans cet esprit que nous proposons ce projet dans lequel le joueur n'a pas d'objectif à remplir, pas de mission à exécuter, pas de score à battre.


Il s'agît de créer de l'image et du son en posant des anneaux colorés émettant des sons sur une matrice. Au nombre de huit, ces anneaux ont chacun un tempo et une note propre, ainsi qu'une couleur. Une fois juxtaposés, deux anneaux fusionnent en devenant entourés par un seul et même contour, et adoptent un même tempo (une moyenne de leurs tempos respectifs). Ce système est valable quel que soit le nombre d'anneaux englobés dans un même groupe, et il définit le jeu dans son ensemble.


Nous nous basons sur un simple concept d'amusement, qu'il soit captivant ou simplement distrayant. C'est pourquoi il n'y a pas de contenu « débloquable » ou caché (le joueur a accès à l'ensemble des fonctionnalités du jeu dés le début), pas plus qu'il n'y a de phase d'apprentissage. L'interface et le gameplay sont pensés pour correspondre à une utilisation immédiate pour tous types de joueurs, tout en proposant, via une expérimentation menée par le joueur, s'il le souhaite, la découverte d'éléments qui ne sont pas visibles sans être cachés (exemple : fonctions liées au maintien des boutons, à l'association de plusieurs formes au moment de la pose, etc...).



L'issue d'une partie est déterminée par le joueur, qui décide de la durée de cette partie, seul paramètre de son évolution.

Charte sonore :

Déplacement du curseur : note courte, son sourd, étouffé, sur chaque case

Formes isolées : note courte, claire, jouée à intervalles réguliers

Formes groupées : notes de toutes les formes du groupe jouées l'une après l'autre en suivant la pulsation du groupe, dans l'ordre de la pose, suivies d'un silence de la même durée

Formes attirées : note courte, plus forte, intervalles réduits

Formes apeurées : note courte, moins forte, intervalles allongés

Cluster : accord de toutes les notes de la gamme pendant le temps de l'effet (dispersion d'ondes de choc), trémolo.

Formes hybrides : accord correspondant au touches utilisées, intervalles réguliers, timbre légèrement différent des formes simples

Onde de choc : note inférieure d'une octave à celle de base de la touche utilisée, jouée à inervalles réguliers et plus longs, timbre différent (comme une corde grave, moins tendue)

Equipe :

Benjamin Pin


Game Design / Graphisme

Matthieu Gallais

Game Design / Graphisme

Stéphane Gros


Programmation

Matthieu Muller

Sound Design

