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Théo Florian Méleine Luca Thomas Adrien
PASCOLI JON DION GERACI LLOBEL CAZAU




Histoire & Concept

9

Vous étes décédé Ame retenue dans Parcourez votre manoir
un Miroir

AN

Incarnez une ombre Déplacez-vous dans les Utilisez les ombres et
ombres lumieres pour vous frayer un 3
chemin




JOHN SHACKLEFORD
AARON ALEXOVICH

Différents puzzles qui
utilisent la lumiére

Publié par Focus Home Interactive & Nils Sliijkerman Publié par Bandai Namco

u/@ Publié par Extra Nice & PLAYISM Entertainment a
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Développé par Douze Dixiemes Développé par Ewoud van der Werf Développée par Tarsier Studios g




Ambiance

Photo de Dustin Peck Photography @_dpphoto_
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Moodboard




Gravity Falls Hilda

Créé par Alex Hirsch Créé par Luke Pearson




Colorkey mockups
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Game Design
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Déplacer des objets Interagir avec les lumiéres
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Level Selection
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Level 09

- Cible: Casual/Midcore
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Personnage
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Design simple Ame/Ombre




.5\’{76 Character Controller

Prévu pour manette




#region GetAngle
Float GetAngle(Vector3 inputs)

Float angled = Math.Atan(inputs.z / ~inputs.x);

angled *= Hathf.Rad2Deg;

if (-inputs.x > 0)

§

| angled += 18

if (dsMovementdiagonal)

i

angled += u5;

return angled;

Float GetAngle(Vector2 inputs)
Float angled = Mathf.Atan(inputs.y / -inputs.x);
angled += Mathf .Rad2Deg;
if (-inputs.x > 0)

i
angled += 18

angled —= u5;
return angled;

ok gt 3
. #endregion

Camersso  progn WA+ cemn Gremachine 0 void Rotate(GameObject toRotate, loat angled)
1
Vector3 setRotation = new Vector3(toRotate. transforn. rotation.x, angled - US, toRotate.transfora.rotation.z]

toRotate. transform. rotation = Quaternion.Euler(setRotation);

O comtvoies gt oo + et

v void RotateModel (GameObject toRotate, float angled)
N gt Sy + B e € - L

S Ao B o o ] | Vector3 setRotation = new Vector3(toRotate. transforn.rotation.x, angled - 45, toRotate.transform.rotation.z;
2 Playerfiodel_G0. transfora.rotation = Quaternion.RotateTowards(Playerfodel_GO. transfora. rotation, Quaternion.Euler(setRotation), 1009f * Time.deltaTine);

Beaucoup de réflexions et d'itérations Flexible et prévoyant aux besoins
12



Light Detection J

Raycasts pour détecter le joueur Personnage meurt dans la lumiere

=—x} | D @ —




v ®  Fixed Joint

Connected Body None (Rigidbody)
Connected Articulation None (Articulation Body)
Break Force Infinity

Break Torque Infinity

Enable Collision v

Enable Preprocessing v

Mass Scale 1

Connected Mass Scale 1

Pousser/Tirer Utilisation de Fixed Joint




v v Object Button (Script)

Script

On Button Press ()

B ObjectButton

List is empty

To Click

To Stay Press
To Press One Time

Plusieurs comportements:

- Cliquer
- Laisser un objet dessus
- Activer/Désactiver avec un objet




v Light Detection (S

Seript

Detection Plates

The Halo

Detection For Halo

Plate For Halo

Fader_SO

Post Process

Detection Count

Debug Ray

Death Timer

Is Invicible

Current State_En

Log

SO_Debug Listener

Detection Time

Max Detection Time

Set Detection Plate

Set Halo Plate
Set Halo Script

cript)

M test halo player (S_Halo Display_Flo)

0

7 FadelnLight (SO_Fade In Light)
None (Post Process Volume)

0

1

ALIVE v
6

7 DebugLogListener (SO_Debug Listener) ©

0

1

Tools pour la lumiere

v Fixed Movable Object (Script)

Serip BFi
Move Speed 1
To Interact Nothing
Distance Case 0.25
Box Collider © Box_Prefab (Box Collider)
Is Rotated
Is Inverse v
Is Inverse Right v
Set all base Value / Save
Move Right
Move Left
Move Top
Move Bottom
Reset Position




Level Design papier




Level Design

Tutorialisation

Apprentissage ombre et lumiere Apprentissage pousser
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Level Design

Verticalité + Bouton




Lumiéres en mouvement

Lumieres clignotantes




Cameéra suivant le mouvement du Caméra qui pointe vers l'objet
personnage activé/désactivé par un bouton
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Feedbacks Visuels
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Déplacement

Lumiéres Rideaux
Meuble
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MERCI

Si vous avez des questions n'hésitez pas
Game Designer Concept Artist 3D Artist

Méleine DION - Lead Layla BERGAME - Art Director Jeanne BERTRAND
Florian JON - Project Manager Louanne BROCARD - Lead Julia VOISIN
Luca GERACI Cynthia DJOUKA Axelle LORI
Théo PASCOLI Mouad ESSALHI Julie ESCOUBEYROU
Roger CZARTORYSKI Lisa JOLI
Elias LEFEVRE
Game Programmer Sound Designer 3D Animation & RIG

Thomas LLOBEL - Lead Justine DELYLLE - Composer Cléa BOGDANIK - Lead 3D

Adrien CAZAU Thibaud CHAMPELEY
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