Concept d'application sur
le jardin des Charmettes a
Chambéry




Scénariser I'exploration du jardin
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Un média
intéractif comme

idéal pour connecter
les visiteurs au jardin.
Ce dispositif permet

de rendre le jardin plus
interactif et d'y introduire un

autre espace, le ix  virtuel.
Une fois lexpéri isateur
terminée, les joue t laissé

/~leur trace dans le jar

en le
regardant sous un no '

Ce dispositif est un ARG (alternate reality game) sur mobile, ici le
joueur doit évoluer dans une version virtuelle du jardin et y récupérer
des indices, certains seront bloqués dans le monde virtuel. Pour les
débloquer le joueur devra alors chercher des indices dans le monde réel.
Ces indices pourront étre des codes, des messages cryptés, ou encore la
disposition méme du jardin.

Une fois tout les indices trouver, le joueur
devra retourner a son point de départ,
et avec le savoir accumulé, réarranger
le jardin en fonction des indices.

Une fois cela fait, le joueur se voit
révélé lemplacement d’une «

cache » dans le monde réel ou

il pourra inscrire son nom,

ajoutant sa trace a celles

de tout ceux qui auront

fini le jeu avant lui.

Une démonstration

vidéo présentant

rapidement le

level design et

les visuels est

disponible

1C1.



https://youtu.be/ThdbT-b_brQ

Présentation détaillée du dispositif

Le jeu.aurala-méme apparence que la vidéo présentée ci-dessus,
lexpérience débutera devant la maison et le joueur pourra a tout
instant « téléporter » son avatar a lendroit ot il se trouve grace a
ses données GPS afin de fluidifier son expérience du Jardin, sans
avoir a se soucier de faire aussi avancer son avatar avec lui. Avec un
ps de conception plus long il it été possible de concevoir
rototype plus abouti, pour tester les énigmes et puzzle et
sassurer qu'ils sont réalisables et intéressant.

Voici un schéma montrant l’empl!cement de tout les indices dans

le jardin : 4
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- Xlesor = -

X Sculpture de faisan

Le point de départ sera marqué d’'un panneau cliquable expliquant
simplement au joueur qu’il doit trouver des indices répartis
dans le jardin. Le second panneau explique qu’une fois tout les
indices trouvés le joueur devrait de nouveau s'intéresser a la
maison, elle semble étre au milieu de tout ca...
Le premier indice que le joueur verra sera probablement
le trésor, dans un tube en verre avec une torche a
coté afin que son attention soit attiré vers ce point.
Cependant le joueur ne pourra y accéder tout de
suite, il devra utiliser un code a I'une des entrées,
qui sera dans le monde réel sur une plaque ou
gravé dans la pierre aux alentours de lendroit
ou est situé le trésor. Ainsi en trouvant
‘abord cette indice inaccessible, il aura le
temps de trouver une solution

pour latteindre tout en cherchant les autres. La fleur est une
pervenche, accompagnée du message «un jardin nest que lombre
de lui méme en Hiver». Le message dans l'arbre indique «Une partie
de la beauté réside dans I'Histoire». La sculpture indique «Que
serait ce lieu sans personne pour le visiter?». Pour finir le tableaux
indique «noublions pas ce qui a été.».



N
Ainsi tout ces messages indiquent comment le joueur devra
réarranger le jardin une f01s tout les 1nd1ces trouvés, le message

dans l'ab b

été, plt
u'il fau

t que le jardin soit habitable, toute les configurations ol
pourrait lexplorer sont donc exclues.
1nir le tresor contient une carte, qui meéne a un lieu dans le

plaque. Ceci indique grossiérement la disposition que le jardin
devrait avoir. Flnalemn joueur peut partager sa représentation
du jardin que les autres joueurs pourront explorer, si ils
considérent que'sa version est proche de celles qu'ils s'imaginaient
en lisant les indices ils peuvent voter pour celle ci et elle sera
classée dans le Leadorboard.

J «un jardin nest que l'ombre
de lui méme en Hiver».

Découverte de la fleur

Découverte du faisan J «Queserait ce lieu sans
personne
pour le visiter?».
Découverte du trésor N obtention d'une carte

A

Découverte du message
dans l'arbre

«Une partie de la beauté
réside dans I'Histoire.

Découverte du tableau

V gy

N «n‘oublions pas ce qui a été.»




Les controles et I'interface

Pour explorer un environnement 3D sur mobile, il semblait trop
compliqué d’utiliser les données gyroscopiques du téléphone car
ceci aurait rendu lexploration plus difficile et moins précise.

Au contraire les joystick virtuels ont déja fait |
nombreuses productions vidéoludiques sur m

eur preuve dans de
obile.

Ici le Joystick droit controle les mouvements de l'avatar, et l'autre

l'angle de vue. Sur le schéma ci dessous lengre

nage sert a accéder

aux options (Quitter le jeu, désactiver les données GPS etc...).

Le parchemin aux milieux sert a accéder aux i

ndices déja

récoltés, et en haut a droite le bouton permet de «téléporter» son

avatar sur soit.

Téléportation

Parameétres

Indices

Joysticks virtuels

Lorsque le joueur trouve un indice un menu «pop 8

up» lui indique qu’il a récupéré un indice ainsi

quel est le message associé. Des feedbacks sonores

et visuels apportent plus de satisfaction a chaque
découverte d’indice.

Tu as découyert un
?ncfice‘.(

Voila son message

, "ugljar iri n'est que
I'ombre de lui meme en
Hiver




Démonstration visuelle

Voici quelques captures décran du prototype afin de comprendre
plus aisément comment le jardin sera représenté dans ce dispositif.




Classement des joueurs par
vote

Ecran titre
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Leaderboard
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Schéma détaillé de I'expérience utilisateur

Lancement du jeu, logo et

chargement




Conclusion

Ainsi ce dispositif/pér.ngt d'utili ils du monde vidéoludique pour
impliquer le joueur tout en s spécifités d'un lieu comme le

jardin.

t. En effet les enigmes
rofondir et les corriger
que celui réalisé ici

visite.
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Lien vers une démo jouable ici. (Attention dossier volumineux,
1,20Go)

Galerie



https://www.dropbox.com/s/capjrwqy9ryu0hd/D%C3%A9mo_Dispositif_Alexandre_Kostic.rar?dl=0

Voir un avatar a lécran ne permet pas aux joueurs de se projeter lui méme aussi
efficacement dans le jeu, a moins de pour le faire a son image. Voici quelques
images avec un personnage en tant que «placeholder»




