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EQUIPE ET ROLES




PRESENTATION DES MEMBRES DE L'EQUIPE

ADEM OLIVIER

J’adore le mixed-media. Le prog qui ne pensait pas aimer
(Aime bien l'espace mais trouve le concept effrayant.) le p I’OtO pa p|e r.

LOENIE MARIE

Le papier > Le numérique Intéressée par les newsgames pour
la trace gu’'ils peuvent laisser.




METHODE 7/3/1




ARTICLE CHOISI

OPINION

SEINVENICICICRER OIS CEE Cet article a attiré notre attention parce quil
actionnaires a la securite de ses met en exergue un probléme trés répandu

passagers dans notre société contemporaine : la primauté

P — accordée a la rentabilite, au detriment

o de Uhumain.

Franck Aggeri frlv = © (@
Professeur de management a
Mines ParisTech

Franck Aggeri, « Boeing a preferé les profits de ses actionnaires a la
sécurite de ses passagers »
Alternatives économiques, 12 septembre 2024

e Seécurité sacrifiee : Portrait d’'une entreprise ou toutes les stratégies visant a reduire les colts sont menées sans

prendre la mesure des risques engendrés
e Catastrophe du vaisseau spatial : 6 juin 2024, 5 des 28 propulseurs du vaisseau tombent en panne et trois fuites

d’hélium sont détectées.
e Action de Boeing en baisse : Celle de son concurrent Airbus est a son plus haut niveau historique dans un marche

aeronautique en croissance.



https://www.alternatives-economiques.fr/franck-aggeri/boeing-a-prefere-profits-de-actionnaires-a-securite-de-pass/00112272
https://www.alternatives-economiques.fr/franck-aggeri/boeing-a-prefere-profits-de-actionnaires-a-securite-de-pass/00112272

CARTE MENTALE

Choix des 3 concepts de jeu :
e Jeu narratif de survie
e Jeu de gestion
e Jeu de carte (type Mille bornes)

\

\




PROTOTYPES PAPIERS DE NOS 3 CONCEPTS

Concept retenu : jeu narratif de survie Cartes

Gestion Survie

Reéférences :
e Ace Attorney (confrontation)
' e This War of Mine (conflit éthique/dilemmes moraux)
- ___, Objectif :
' e Mettre 'humain au centre
|dee :

e Double écran (survie vs corporation) = confrontation




CONCEPT DE JEU




> TULCK IM SFHLCE




POINT & CLICK NARRATIF .

Titre du jeu : Stuck In Space
Genre : Point & click narratif
Plateforme : PC

Cible : 12+ STUCE IH SFHCE
Contexte spatio-temporel : Espace, a bord de la S.0.S,
2024

Style graphique : 3D réaliste

PITCH

Suite a la défaillance de la navette qui devait vous ramener sur Terre, vous voici coincé.e a bord de la S.0.S
(Spatial Orbital Station) alors que votre sejour n’était pas prevu.

Enquétez aupres des autres passagers pour découvrir comment cette situation a pu se produire, et contredire le
discours officiel du constructeur de la navette, Bouing.




& INTENTION

Démontrer Uabsurdité d’'une politique d’entreprise faisant primer
la rentabilité sur la sécurité de leur clientele.

GAMEPLAY

o Explorer la station pour comprendre ce qui s’est produit
e Dialoguer avec les personnages a bord du vaisseau (PN))
Recolter des indices

e Donner les indices aux PNJ

Confronter Bouing a l'aide des preuves récoltées

) REFERENCES ET DOCUMENTATION

Jeux vidéo : 60 secondes, Road 96, Among_us
Jeu de société : L’Age de Pierre
Articles : Lanceurs d’alerte, Astronautes coincés dans LU'ISS



https://store.steampowered.com/app/368360/60_Seconds/?l=french
https://store.steampowered.com/app/1466640/Road_96/?l=french
https://store.steampowered.com/app/945360/Among_Us/
https://www.espritjeu.com/jeux-de-strategie/l-age-de-pierre.html
https://www.latribune.fr/entreprises-finance/industrie/aeronautique-defense/securite-des-boeing-les-temoignages-glacants-d-anciens-employes-au-senat-americain-995618.html
https://www.ouest-france.fr/sciences/espace/video-les-astronautes-du-starliner-de-boeing-coinces-dans-lespace-depuis-deux-mois-69195119-0d1e-434f-82e2-b26019b1ca34

i\

Cameéra : Vue a la premiere personne
Controles : Clic gauche de la souris

Personnage : Spationaute qui se retrouve
coincé dans la SOS (Spatial Orbital Station)




BOUCLE MACRO DE GAMEPLAY

RECOMPENSE

OBJECTIF

Découvrir Uune des
trois raisons
du crash

Faire éclater la
veérité sur Bouing en
révélant les trois
raisons du crash

Trouver et donner
le bon objet/indice
au passager
correspondant

CHALLENGE




JLE

[ lapanese Expiremental
Logistics Module -
[ Pressurized Section

DESIGN GRAPHIQUE

Deck

e 3D réaliste : environnement RS s
e 2D dessin : personnages et indices

lapanese
Pressurized
Module

Joint Airlock

Depuis le CADMOS, au CNES de Toulouse, les équipes au
sol aident les astronautes a réaliser leurs expériences.




INDICES

Fuite helium
dans la navette

Probleme

0

|
Chimiste

Déefaillance
moteurs RCS

Témoin du
probleme

@ |

Mécanicienne

Température
trop elevee
des moteurs

(e}
e

Informaticien




CONFRONTATION BOUING

Bouing est ravi
que vous vous
portiez bien

Seuls les téemoignages recupérés avec le bon objet
apparaissent dans le journal de bord.

Journal de bord

Choix 1 de réponse

Témoignhage
mécanicienne
Témoighage
informaticien

Choix 2 de réponse Témoignage
astronome

Confronter Bouing
au témoignage

Choix 3 de réponse

d’un.e astronaute




RETOUR SUR L'APPLICATION
_.DE LA METHODOLOGIE




o U TI L s D E T R AVAI L Stories (sprint en cours) En cours Terminé g

STORY 1 - Histoire Définir les différentes fins Définir le début
Définir les embranchements/'arc Définir les indices objets
STORY 9 : Immersion PNJ FEME
Définir les indices dialogues
e Journal de bord - | :
STORY 10 : Map Définir le contexte spatio-temporel
ldentité (nom, métier)
e Trello du groupe - |
Documentation
STORY 2 : Contexte
MNombre de piéces
Ajouter une carte =2 Animation/cinématigue 7

Ajouter une carte

Définir le onboarding

+ Ajouter une carte =]
i [@ Trello Espacesdetravail ¥  Récent v Favoris ~  Modéles m_

Agile - Boeing Survie A o
,_E[ = Sprints - Jeu survie & v

EH Tableaux

urs) »E En cours A Terminé & e e Abandonné &

A Membres +
e = + Ajouter une carte = )
Paramétres d'espace de Prévoir |'asset du slot

travail

Vues de |'espace de travail Créer l'icéne inventaire
B Tableur
Définir comment on ouvre/fferme
@ Calendrier l'inventaire
Vos tableaux +
Définir les modalités d'interaction

-7 Sprints - Jeu survie

avec le journal de bord (ouverture,
fermeture, utilisation des éléments
TEST 1 stockés)

@ 1

Définir comment on fait défiler les

informations
STORY 7 : Jauges

Icéne journal de bord
Comment affiche-t-on la jauge ?

T Ajouter une carte (=} T Ajouter une carte (=]



https://www.canva.com/design/DAGSgNhKiFY/lY6o2bjV8ZSBQI-jDi4otw/edit?utm_content=DAGSgNhKiFY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://trello.com/b/G4BPn2Oa/sprints-jeu-survie

PROTOTYPE PAPIER V1

e Panel de ressources sur le coté gauche : le joueureuse gere
directement et lui-méme ce gu’il souhaite consommer
et partager avec les membres de U'equipage.

e Exploration au Point & Click

e Dialogues et utilisation d’outils

e 1 salle, 1 personnage




Estimations

Priorité

Actions du joueur/mécaniques 4 3
Ecran de jeu 2 4
Inventaire 2 5

2 6

2 7
Menu 1 8
PNJ 4 9
\YETe) 8 10
(Sound design) Bonus (2) 11




LES SPRINTS

Sprint 1:
Story n°1 (16 unités : 4h x 4 personnes)

Sprint 2 :

Story contexte (4 unités : 1h x 4 personnes)

Story mécaniques (4 unités : 1h x 4 personnes)

Story écran et inventaire (2 unités : 1h x 2 personnes + 2 unités : 1h x 2 personnes)
Story journal de bord et jauges (2 unités: 1h x 2 personnes + 2 unités : 1h x 2 personnes)




SUITE SPRINT 1 / DEBUT SPRINT 2 - 14/11

Stories (sprint en cours)

STORY 1 : Histoire

STORY 9 : Immersion PNJ

STORY 10 : Map

STORY 2 : Contexte

I}

En cours

Définir les différentes fins

Définir les embranchements/'arc
narratif

Definir le contexte spatio-temporel

Documentation

Animation/cinématique ?

Définir le onboarding

'.'-_- - L =
AloUTer une carie

I}

Terminé g

Déefinir le debut

Définir les indices objets

Définir les indices dialogues

dentité (nom, métier)

Mombre de piéces

I}




PROTOTYPE PAPIER V2 ig):ri:SNarrateur + Bouing

Marie : Personnages + Visio
Loénie : Personnages + SFX
Olivier : Gestion de la map




PROTOTYPE PAPIER V2 : PLAYTEST

TESTEURS : LEO & SYAM

Principaux retours :

e Besoin d’afficher une map pour les joueureuses :

difficultés a se repérer

e Besoin de comprendre a quoi servent les objets (preuves) récoltés :
il n'est pas clair que 'on peut donner les objets aux PNJ pour les

faire réagir notamment lors de la visioconférence de Bouing

e Est-ce que ce n’est pas trop punitif de faire déconnecter Bouing des

gue l'on utilise une ligne de dialogue lors de la visioconference ?




CHANGEMENTS APPORTES SUITE AUX TESTS 1/2

e Création d’'une map pour permettre au joueur de se repérer dans la navette avec un pion
matérialisant sa position

e Ajout de precisions dans le texte de la mécanicienne pour davantage de clarté :
« Je plaide coupable, c’est vrai : je m’amuse parfois a régler la radio sur la fréquence
de communication interne de Bouing... Ce que tu as entendu provient bien d’eux. »

Map de la S.0.S

e Changement du systeme de jeu dans la phase visioconférence pour le rendre moins punitif

Soleil. tout va bien. merci Nous sommes ravis de U'entendre ! Puisque vous vous portez si
mille fois de vous inquiéter p» Dbien, nous pouvons peut-étre nous arr,éter la. Car vous le savez, >
pour nous le temps... c’est de l'argent.
C'est ... brouillard, j :
ot pglijrais 7OU| S ® Mmm... Nous pouvons vous proposer de diffuser un paysage < AFFICHAGE PAYSAGE

ensoleillé pour réchauffer votre moral.




CHANGEMENTS APPORTES SUITE AUX TESTS 2/2

Wow sacrées secousses... Il ne faut pas que j'oublie, ily a le
meeting avec Bouing ce soir | Je dois absolument discuter e Ajout d’une pop-up donnant des indications

au joueur en début de partie

avec les différentes personnes a bord, trouver des preuves
et les faire analyser par les colléegues de la S.0.S.

e Consolidation des élements du jeu avec du carton pour
permettre une manipulation plus aisee

CHHEGEFMENT

e Ajout d’'un écran de chargement donnant un indice sur U'une des
actions a mener (faire interagir les PNJ avec les objets récoltes)

Astuce : N'hésitez pas a donner a vos collégues les objets
gue vous avez collectés durant votre exploration.




RETOUR D'EXPERIENCE .
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RETOURS SUR LA METHODE

RETOURS COLLECTIFS

e | a méthode du 7/3/1 nous a éte utile, aussi bien pour le choix
de l'article que pour celui des trois concepts de jeu a présenter
au commanditaire. Nous sommes désormais a l'aise avec cette
méthode, qui permet une reelle appropriation des concepts par
l'ensemble du groupe.

e Nous n’avons pas eu besoin d’avoir recours au planning poker, car nous sommes tombeés
d’accord facilement sur la définition des user stories, et sur notre velocite.

e |L n'a pas non plus été difficile de decouper les stories en taches.

e | e fait de travailler seuls pendant un certain temps puis collectivement par la suite a éte
tres productif tout le long du projet.




RETOURS SUR LA METHODE
RETOURS COLLECTIFS

e | a nécessite de proposer un prototype papier a la fin du sprint 2 nous a
obligés a revoir notre planification, mais c’était finalement un moment

tres opportun pour réaliser des tests et avoir le temps de faire des
corrections.

e Nous avons eu des hésitations sur le choix de Uoutil pour le tableau kanban.
Nous avons opté pour Trello, mais ne l'avons pas trouve tellement pratique (peu souple
pour la mise a jour des backlogs et ne permet pas une vue d’ensemble des taches du projet).




RETOURS SUR LA METHODE

Retours individuels :

ADEM

J'ai des facilités a débuter des projets
mais plus de mal a visualiser
la finalité, cette méthode m’aide
en ce sens.

LOENIE

La rétro (mélée quotidienne) comme
bon point de départ a chaque séance.
Adorée le mélange entre le temps de
travail solo et en equipe (efficacité).

OLIVIER
J'ai eté surpris que le passage
du /.3.1 soit aussi rapide vu
gue notre groupe était plutot
d’accord sur les idées.

MARIE

Plutot satisfaite que le projet ait pu
étre mené dans les temps sans rush.







