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Gameplay

* « Jouabilité », maniabilité, difficulté

* Donner une sensation de liberté au joueur dans un univers
interactif ouvert mais guidé

® Rational game design (RGD) :

e Description rationnelle des mécaniques mises en jeu
(gameplay, mécaniques, challenges, systeme de jeu)

« Le gameplay, du point de vue des regles du jeu, est
composé par des regles définissant des objectifs a
accomplir associées a d'autres regles spécifiant des
moyens et des contraintes pour atteindre ces objectifs »
— Julian Alvarez

Design de jeux vidéo
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Principes de gameplay

Micro-gameplay Macro-gameplay
® Cceur et briques de jeu * Boucle de jeu

o 3C * Motivation

» Echec et réussite * Systeme de jeu

o Difficulte et virtuosite * Narration

* Indicateurs de gameplay e Structure de jeu

Micro-gameplay : détails du jeu Macro-gameplay : jeu dans sa globalité
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Coaur et briques de jeu

® Ceeur de jeu (coregameplay):
e Principale mécanique de jeu

Reéaliser un monocceur ou un multi-cceur
e Monocoeur ou multi-cceur =l présente des difficultés différentes

e Type de cceur : FPS, plateforme, course

® Briques de jeu :

L1y ’ : Composables entre eux
%
e Elément satellite au coeur de jeu (comme des Lego)
e Catégories de briques :
Capacités du héros : armes, mouvements, attaques, etc.

Ennemis : type d’ennemi, comportement, etc.
Eléments interactifs du décor : leviers, pieges, bonus, etc.

Décors : topologie du terrain, points d’intéréts, etc.
» « Abstraits » : compte a rebours, ordre d’exécution, etc.

\ Design de jeux vidéo
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* Compétition (agon)

* Hasard (alea)

* Simulacre (mimicry)

* Impression de vertige (ilinx)

REPARTITION DES JEUX

Classification des jeux

Paidia : jeu sans reégles (play)

Ludus : jeu sous contraintes (game)

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(compétition) (chance) (simulacre) (vertige)
PAIDIA 1 | courses pile ou face imitations enfantines maneége
| | luttes ;nonréglées | comptines jeux d’illusion « tournis » enfantin
vacarme l ete. poupée, panoplics balangoire
agitation | | athlétisme masque valse
fou-rire travesti
cerf-volant boxe billard pari volador
solitaire escrime dames roulette attractions foraines
réussites football échecs i ski
mots croisés loteries simples | théatre alpinisme
compétitions spor- composées arts du spectacle voltige
LUDUS | tives en général ou a report en général
N. B. — Dans chaque colonne verticale, les jeux sont classés trés approximativement dans
un ordre tel que Vélément paidia décroisse constamment, tandis que l’élément ludus croit
constamment.
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Types traditionnels de jeux

Solo Multi Joueurs
/ r\;
Puzzle Stratégie Action Aventures
Sports collectifs Réles fSpo.l‘t.s Action/
l individuels Aventure
. Splinter Cell,
v Final Fantasy Metal Gear Solid,
Chess Master Zelda GTA III
Sim City,
Black and White I
Rez
Communauté fermée < v
/ \ Communauté ouverte
< h 4 » > / \
Puzzle Stratégie Action Aventures Stratégie Aventure
Sports collectifs Action/ MMORG
Aventure v
Dark Age of Camalot,
Stacraft Counter Strike, Everquest,
Quake Ashrons Calls,
Final Fantasy XI

Design de jeux vidéo
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Genre en jeu video

http://www.yvoutube.com/watch?v=pbyu7UNk20M

/

HIGH SCURE
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Briques de gameplay

* 10 a 11 briques ¢lémentaires :

Briques « Play » (
(liées a I’interface)

""""""" \\\\\\\\S

AN

s =
Select

Briques « Game »
(liées a I’objectif)

Create

* Méta-briques :

aammnl Unc brique de chaque type

KILLER

DRIVER

http://gameclassification.com

\ Design de jeux VidéQ ;
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,"" > = '- qﬂA
mill Strect Fighter 2

ﬂ
KILLER DRIVER KILLER DRIVER

\ Design de jeux vidéo
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Cameras, controls et character

Cameras (vue) : subjective, a la 3¢ personne, panoramique

Controls (« contrdles ») :
e Doivent etre adaptés a la vue, au niveau du joueur, a la
complexité du gameplay
e Relatif a ’écran ou au personnage (en fonction de la vue)
Character (personnage) :
e Déterminer les actions possibles par le personnage
e Doivent €étre cohérentes avec les « controles »

e Peuvent altérer la vue (vision thermographique)

Les 3C sont solidaires

Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot 9/34
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® Challenge : défi, épreuve

* Flow : ¢tat psychologique d’une personne totalement
immergée dans I’accomplissement d’une tache

e Gencralement caractérisé par :
« Tres haut niveau de concentration et de focalisation
« Perception du temps faussée
e Obtenu grace a :
» Objectifs a atteindre clair et précis
« Valorisation de I’effort intrinseque a I’activité
- Equilibre entre les capacités et I’objectif

Le Flow est issu d’un challenge de bonne difficulté mais motivant

\ Design de jeux vidéo Mickaé
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Liens entre un jeu et un joueur

® https://youtu.be/H—e0rmO—Sh4

\ Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot -\11/34
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Echec et réussite et difficulté

* Echec et réussite :
e Oscillation du joueur entre 1’échec et la réussite

» Difficulté et virtuosité :

e Identification de I’ensemble des joueurs potentiels

e Identification du niveau de maitrise (virtuosite)
e Adapter la difficulté (brique de jeu): challenge progressif

Niveau de virtuosité necessaire pour finir le scénario

Intelligence Casual <= . > Hardcore

Dextérité Casual t 1 »Hardcore
Niveau de virtuosité nécessaire pour terminer le jeu a2 100%

Intelligence Casual <= a P Hardcore

Dexterité Casual il el A dc virtuosité

Attention : la plupart du temps, une IA peut facilement €tre « injustement » trop €levee

Design de jeux vidéo
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""" Indicateurs de gameplay

o Caractéristiques genérales :

e Perceptible : facile a percevoir et prioritaire

e Sans ambiguité (formelle) : sens évident O
» Signe (stimulus aux actions du joueur) :

e Compreéhensible : forme adaptée et cohérente

o Feedback (réponse a I’action du joueur) :
e Immédiat : pas de decalage avec ’action
e Relié a action : association claire avec 1’action

Les indicateurs de gameplay ne sont pas des ¢léments du HUD, ils doivent étre

mis en scene et intégres a I’univers en préservant I’immersion et la coheérence

\ Design de jeux vidéo  Mickagl Martin Neve E
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Boucle de jeu
[ OBJECTIFM CHAEFENGE HRECOMPENSE]

Les boucles de gameplay donnent le rythme du jeu

Boucles situations de jeu
D e e S T S S S o o S S Sy o Sy 2 Sy o S
BOUCLE MICRO

Boucle mission de jeu

Boucles missions de jeu

> «—> >
PP PP P>
BOUCLE MOYENNE >

Boucle niveau de jeu

Boucles niveaux de jeu

e
. g > >
P PGP PP
BOUCLE MACRO

> <> > . - .
Boucle aventure finie

Almost (Blizzard) : faire en sorte qu’il y ait toujours une boucle de jeu
« presque » terminée : la proximité d’un objectif crée une attraction forte
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Récompense

o Caracteristiques :
e Lice a Paccomplissement d’un challenge
e Proportionnelle a I’effort fourni

e En corrélation avec ’univers

e Peut prendre plusieurs formes :
« Elément de jeu : nouvelle possibilités, armure, potion, etc.

« Elément de I’univers : cinématique, customisation, making-of, etc.

* Choix récompense/ « punition pahael Certains jeux n’ont pas de « punition »

® Reward system : définir nature et fréquence des récompenses en

fonction des boucles de jeu \
Les récompenses sont directement liées aux boucles de jeu

\ Design de jeux vidéo
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Motivation

* Type de motivation :
e Motivation extrinseque (au joueur) : bonus de jeu

e Motivation intrinseque (au joueur) : benefices « réels »

® Chaine de motivation : liée aux boucles de jeu

Intrinseque
\/ Besoins

Besoins de

secondaires o Non motivé > Autodéterminé
«ETRE= réalisation i N — o o
. - Amotivation Motivation externe Motivation interne
Besoins d'estime
aucune motivation motivation motivation motivation
. , motivation involontaire socio-injectee assumeée profonde
Besoins d'appartenance

Besoins . . . : :
primajre/ / Besoins de sécurite \ Axe de motivation

AV O IRz,
Besoins physiologigques \

/

— LA PYRAMIDE DES BESOINS \ ; : : )
SELON MASLOW Evolution de la taille des boucles de jeu
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Experlence utlllsateur UX

* Donner des indices a court terme (sur le puzzle en cours)

* Joueur satisfait d'avoir réalis€ un puzzle complet méme s'il
a recu de nombreux indices (# cinéma)

® Mais : guidage ne doit pas devenir trop évident ou
révélant une difficulté trop importante :

e Populaire, mais pas débilitant

\ Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot -\17/34
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Sensation de jeu (game feel)
* Entre jouabilite, maniabilité (agréabilit¢ d'un jeu)
e Esthétique de la sensation tactile que 1'on tire de la
manipulation d'un objet virtuel

e « Boucle d'interactivité » fluide (réactive), agréable

- .,

LISTEN LISTEN

4 0

> THINK THINK

S SPEAK SPEAK /

3 . s o i
Design de jeux vidéo
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Plaisirs de jeu

Plaisirs induits en fonction des expériences de jeu :
e Collection d’objets et la fierté induite
e Sentiment de puissance croissant
e Exploration et découverte de lieux, d’intrigues
e Sentiment de complétion (quétes secondaires)
e Sentiment de vitesse
e Concurrence (notamment inter-joueurs)
e Création et gestion
e Ressenti d’émotion (tristesse, peur, etc.)
e Responsabilisation du joueur (enquétes interactives)

e Entraide et solidarité avec joueurs ou personnages

_ Design de jeux vidéo _Micka€l Martin Nevot 19/34
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Systeme de jeu
* Regles :
e Pour le joueur

e Pour ’environnement

e Pour 'intelligence artificielle (IA)

e Hiérarchie du but et des objectifs
v « Un jeu est une suite
* Choix : de choix intéressants »

e Nature : stratégiques ou tactiques — Sid Meier

e Intérét : a la fois aspect positif et negatif le plus souvent
e Formalisation (pond¢ration)

e Strategies non dominantes
\ Pour avoir de I’intérét, un jeu ne doit pas
avoir de stratégie dominante (ou perdante)

e T vidéo  Mickasl Maiineeuoim e 20/34
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'effet placebo

* Une ¢étude démontre que les joueurs peuvent etre convaincus
de I'efficacité d'une IA pour améliorer leur expérience de
jeu, méme lorsqu'aucune IA n'est implémentée !

L’essentiel, c’est d’y croire

S1 vous dites que votre jeu est « intelligent », les

joueurs y croiront, et arriveront méme a s’en persuader

\ Design de jeux vidéo ML ¢k a2 1IN g e
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Narration

o Epine dorsale avec des points nodaux
* M¢thodes d’1immersion dans les expériences de jeu
o Ecriture dans I’espace (rarement le temps pour le jeu vidéo)

* Approche consumer centric (idem IHM) :
e Apprentissage progressif du systeme de jeu (5-6 infos a la fois)

e Adaptation du jeu au joueur (IA player manager)

Les expériences de jeu doivent étre les méme pour tous les joueurs

\ Design de jeux vidéo Mickaé ‘i 4
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Liberte de choix

Jeux scriptés, de progression Jeux émergents, systémiques

Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot : 23/34
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Structures narratives

® Scriptée (transition entre ¢tats) :

» Emergente (cohérence dramaturglque)

- -
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Action contextuelle

® Quick Time Event (OTE)

® Phase particulicre d'un jeu vidéo ou l'exécution des
indications a I'écran (limités) dans un temps imparti
conditionne une issue pré-calculée

* Permet de participer interactivement a des scenes vidéos
normalement passives

) p—

L B
g

=

s Llan
to save the world -
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________

Scénarios

Possibilités du
joueur

Seule (et unique)
solution valable

Scénario (« paquet ludique) : ordre (partiel) d’événements

\ Design de jeux vidéo Mi
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Progression

Climax
Acte1  Ploti Acte 2 Plot2  actes
1 h de jeu 7 hde jeu 8 h de jeu
: Warp 2 - lev 6 4 10 : :
' : new area : i
4 i s )i (wees ]
' 4 Warp 3-levitatd Warp 5 ;
: e : pnew ared : - l'

' ' 1 new area Fln de }eu
Début de jeu : [ Warp 4 -lev16a 20 j : spectaculaire
spectaculaire : new area ¢ )

; , last boss 'gives last
Last boss feature : allows to
Boss warp 1
L Bosswarp 2, 3, 4 last new feature replay all areas with
donnent New feature 2, new challenge
Wow Wow Wow Wow
moment moment moment moment

| Structure de progression (Prince of Persia)

| Warp (rooms) : zone avec une « place centrale »

Wow moment : moment particulicrement marquant
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Monomythe

L’appel a ’aventure :
le heros accepte/décline le defi

Une série d’épreuves :
le héros réussit et/ou échoue certains tests

L’atteinte de ’objectif :
le gain du héros, 1l acquiert un savoir important

Le retour vers le monde ordinaire :
le héros vit un grand changement
L’utilisation du gain :

le héros pourra améliorer le monde

_ Design de jeux vidéo _Micka€l Martin Nevot 29/34
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Cosmogonie et structure de jeu

* Cosmogonie :
e Environnement
e Regle, géographie, histoire de ’univers
* Structure de jeu : répartition spatio-temporelle des
activités ludiques

APPROCHE
25%
SOINS
25%
CONFIANCE
25%

POULAIN
25%

DIALOGUES
25%

AVENTURE
40 %

COMPETITIONS
20%

SAUT CROSS VITESSE

35% | A ’ S Structure temporelle

MISSIONS
%

a
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Baton et corde d'Hideo Kojima

Constat que les jeux s’appuient aujourd’hui
meétaphoriquement beaucoup sur le baton
(détruire, vaincre les ennemis, tenir le mal a distance)

La corde apporte, alternativement, du lien (construction)

Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot 32/34
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g
Gameplay émergent

* Possibilité d’action imprévue mais rendue possible par le
systeme de jeu :

e Emergence artificielle (visée) :
« GTA, WoW (Role-playing)
o Emergence (controlée) :
» Deus Ex (faction alliée ou ennemie, etc.)

o Emergence naturelle (accidentelle)

o Rocket jump de Quake (exploit de bogue)

\ Design de jeux vidéo Mickagl Martin Nevot 33/34
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