Introduction :

Sushi Race est un jeu dans lequel vous incarnez des sushis qui se font
poursuivre par une truite géante, vous devrez courir pour lui échapper !
Le jeu est un runner multijoueur compétitif en local et le but est d’étre le
premier sushi a franchir la ligne d’arrivé.

Nous avons été trois a travailler sur ce projet, globalement nous avons tous été
“touche a tout” avec, néanmoins, des rbles plus spécifique défini par les
compétences de chacun.
e Fallourd Ségolene s’est concentré sur I'UI/UX design,le level design, la
modélisation 3D, le texturing et I'animation. Elle a aussi participer a la
réalisation d’effets sonores.

e Richard Hugo a été principalement développeur et graphiste 2D et 3D.
Son role ne se limite pas a cela car il a pu étre aussi FX Designer et level
designer.

e Texier Florian s'est focalisé sur le sound design, la programmation et la
réalisation du planning. Mais il a aussi été développeur, graphiste 2D et
3D et FX Designer.

L’évolution du projet :

Au début, il était question de faire un jeu calme, un peu puzzle / réflexion.
Faire un petit jeu avec des aqueducs, le but était de faire parvenir de I'eau d’un
point A a un point B. Une version avec des circuits imprimés et de |'électricité et
aussi avec des tuyaux et de I’'eau ont été imaginé. L'idée était simple mais peu
convaincante finalement.

Ensuite est venue I'idée d’un runner japonais en vue de c6té, avec pour
personnage principal un bonhomme baton coiffé d’'un sugegasa (chapeau
chinois). Il y aurait notamment eu des vagues d’ennemis et le but aurait été de
traverser des niveaux sans mourir, en tuant tous les ennemis autour de nous.
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L'idée a encore été abandonnée par le groupe, cependant le concept de
runner et l'univers asiatique ont été gardé. Il y a eu un brainstorming sur un
concept de runner avec des sushis, |'idée était de mélanger le jeu speedrunner
avec gang beast et faire un jeu coopétitif avec beaucoup d'interactions entre les
joueurs. Aprés un apres-midi entier, le groupe s’est mis d’accord sur un concept
et sur ce que I'on voulait dedans. Le développement a commencé en mi-avril, au
cours de cette période nous avons pu nous rendre compte des difficultés et ainsi
trier plus précisement nos idées. Notamment concernant les ragdolls sur les

joueurs.

Il nous fallait quelque chose de dynamique a plusieurs niveaux, avec des
obstacles, des améliorations et des sushis. A ce stade, on imaginait une sorte de
course dans laquelle le joueur devrait rattraper ses sushis qui tentent de
s’échapper. Le jeu aurait été en 2.5D (fausse 3D) a la maniére d’un Octopath
Traveler, il serait organisé par niveau avec des améliorations, des boosts. Le
joueur serait a la poursuite de son repas qui se fait la malle et le but est
rattraper ses sushis pour les manger.
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Les personnages et |'identité graphique aurons des aspects peu détaillé,
simple et lisible. Nous souhaitions mettre en place un univers “Kawaii” autour de
notre jeu. Plusieurs obstacles se mettront sur le chemin du joueur, il faudra les
éviter ou les dégager, sinon ils vous serez ralenti, et si vous étes trop loin de
votre repas, vous perdez la courses.

Les intentions étaient claires : on voulait faire une course effrénée, fun.
On voulait un jeu dynamique avec beaucoup de feedback, quelques choses de
fluide, d'amusant, avec plusieurs type de niveaux. On avait aussi pensé faire
plusieurs types de sushis et des boosts.

Les idées étaient presque toutes la mais il manquait encore quelque
chose.

Finalement, nous avons décidé d’inverser les roles et de faire une course
de sushi. Le joueur incarnerait un sushi et il devra fuir le mangeur qui le
poursuit. Il pourra utiliser le décor ou des objets pour le ralentir. Nous avons
aussi di abandonner le systeme de niveaux, d’amélioration et de faire de la vrai
3D. Nous avons aussi abandonné en cours de route les objets comme les caisses
pouvant étre projeté sur les adversaires et ainsi les ralentir, considérant que leur
présence n’était pas justifié dans une optique de dynamisme et d’utilité
d’interaction.

Intentions du jeu :

Tout d’abord, notre intention était de faire un jeu fun en multijoueur pour
jouer avec ses amis avec un esprit de compétition. L'ambiance est dynamique,
que ce soit avec la musique, les feedbacks, et la vitesse de course des joueurs.
Le jeu devait étre addictif, que les joueurs est envie de relancer la partie une fois
arrivés a la ligne d'arrivée pour gagner la course face aux autres joueurs.

De plus, le jeu doit avoir des interactions possible, avec les joueurs ou avec
I'environnement du jeu.

Finalement notre jeu possede des caractéristiques assez différentes

d’autres runners. On pourra citer un univers graphique cartoonesque en 3D.

La direction artistique et I'aspect technique du projet:

La direction artistique:

L’'univers graphique se veut peu réaliste avec un aspect cartoon. De plus
nous avons rajouté a cela une dimension “Kawaii” notamment avec le dessin des
sushis. Nous nous sommes principalement inspirés des graphismes du jeu
Overcooked car ce dernier était trés proche de nos intentions.

L'univers dans lequel se déroule le jeu est un restaurant, nous traversons
la premiére partie du niveau, la salle de restauration, avant d’entrer dans une



cuisine qui constitue la deuxiéme partie du niveau. La premiére partie se veut
reprendre une ambiance asiatique plus ou moins réaliste tandis que la seconde
partie reprend une ambiance plus industrielle, il s’agit ici d’'une cuisine de
restaurant moderne.

En plus de ces aspects cartoonesques, kawaiis au sein d'un restaurant
nous avons ajouté une dimension “déjantée” en ayant des éléments
complétement décalés comme I'ennemi principal qui est une truite ou I'ajout plus
anodin de petits canards en plastique dans les éviers.

Nous avons eu néanmoins quelques changement de direction artistique en
cours de route, notamment I'ennemi principal qui a pris plusieurs formes. A la
base il était une souris, puis il est devenu une pieuvre pour enfin prendre
I'apparence finale d’une truite.

Ainsi, la direction artistique a été définie en début de projet et, sauf le
changement au niveau de |I'ennemi principal, elle est restée fixe et n‘a pas
dévier. Le jeu a donc un style graphique cartoonesque et kawaii avec un certain
aspect déjanté. L'univers ne se veut pas réaliste et se déroule dans un
restaurant de nourriture asiatique.

Technique:

Tout d’abord, le projet a été réalisé grace a de nombreux outils et
logiciels:
Unity pour le moteur de jeu.
3DS Max pour les models 3D et I'animation.
Substance Painter pour la réalisation des textures.
Illustrator et Photoshop pour réaliser les matériaux et l'interface
utilisateur.
FL Studio afin de réaliser les musiques du jeu.
Audacity pour enregistrer et éditer les différents bruitages.
Google Sheet afin de gérer le projet grace a un planning.

L’utilisation de ces logiciels ont été indispensable pour mener notre projet a bien
efficacement.

Développement:

Ensuite, notre projet contient beaucoup de points techniques intéressant
comme le comportement de I'ennemi principal, la truite, qui nous poursuit.
D’un point de vu game design, sa présence permet de forcer les joueurs a
avancer et de leur imposer une certaine pression lorsqu’ils sont en retard.
D’un point de vu purement technique la truite avance continuellement vers
I'arrivée et se déplace en hauteur et en profondeur grace a des waypoints. Mais
I’ennemi n'a pas une vitesse constante, elle évolue en fonction de la rapidité des



joueurs et de son éloignement par rapport a la position moyenne du groupe.
Ainsi la truite n‘est jamais loin des joueurs, on ne peut pas la semer ou |'éviter.
Bien qu’elle puisse sortir du champ de vision, sa présence se fait réellement
ressentir lorsqu’elle nous rattrape.

Deuxiemement, la réapparition des joueurs est gérée d’'une maniéere assez
spécifique. Dans Sushi Race, le point de réapparition des joueurs se trouve
perpétuellement devant le joueur en téte. La position en profondeur de ce point
change selon son emplacement pour limiter les réapparitions dans le vide, cette
position est assurée grace a des waypoints. A chaque fois qu’un joueur est tué, il
réapparait une ou deux secondes plus tard et est étourdi. Il doit attendre un
temps (pendant lequel les autres joueurs peuvent lui passer devant) avant de
pouvoir retrouver ses esprit puis repartir a toute vitesse dans la course.

Puis, vient la gestion de la position de la caméra qui est assez complexe.
La caméra est positionnée a une certaine hauteur constante. Elle se déplace de
maniére fluide selon le barycentre des positions des joueurs sur |'axe X et se
déplace en profondeur en restant toujours a une distance égal selon le
barycentre. La caméra regarde un point qui se trouve toujours devant le
barycentre et qui se déplace de maniére fluide. Ainsi la caméra reste toujours au
niveau des joueurs et permet de voir un peu devant eux. La truite qui fait office
de “voiture balai” permet a la caméra d’avoir toujours en visuel les joueurs.

Les joueurs sont contrdlé par script grace a un character controller. Toute
leur physique a été réalisée manuellement, que ce soit pour les déplacements,
I'inertie ou leur gravité.

Graphisme:

Les animations ont été développés dans 3DSMAX a l'aide d’un CATparent.
Cet outil permet d’animer frame par frame un squelette préalablement relié a un
modéle. L'avantage de cette technique reste sa simplicité d’utilisation, en effet le
CAT permet de superposer plusieurs animations sur un seul objet grace a des
calques. Il suffit ensuite d’exporter chaque animation / calque en format FBX, et
de les configurer avec un animator directement dans unity.

Nous avons donc utilisé cet outil pour toutes les animations de tous les
personnages 3D, le plus long aura été de créer les mouvements frame par frame
tout en ayant un tout cohérent. En plus il fallait garder la méme longueur dans
les animations et respecter les contraintes physiques du squelette.

Le résultat souhaité était simple : il fallait que les personnages sont
vivants et énergiques. Donc animer le modele de la téte au pied tout
simplement.



Gestion de production:

Avant le début des trois semaines, la gestion de production était organisée
avec de nombreuses taches, nous savions les points indispensable a réaliser en
considérant les moments d'”Alpha” et de “Beta”.
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Lors des trois dernieres semaines la gestion de production a été assuré
grace a un planning organisé en “Sprint”, chacun correspondant a une semaine.
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Le planning a été réalisé avant le début des trois semaines et a été congu de
maniere modulable, de sorte a ajouter, déplacer ou retirer des taches
facilement.

Ce systéme de taches en “Sprint” a été couplé avec un Burn up Chart.
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Il nous a permis de jauger notre progression tout au long du projet et d’adapter
notre rythme de travail en conséquence.

De plus, nos journées se sont constitués de plusieurs moments
notamment de une ou deux sessions de playtest a la suite desquelles nous avons
pu relevé et corrigé de nombreux problemes. Ces sessions de playtest nous été
indispensable et nous ont permis d’ajuster Sushi Race pour créer une expérience
de jeu agréable.

Enfin, a la fin de chaque journée nous faisions un point afin de récapituler
les taches réalisé dans la journée par chacun, les difficultés de chacun et les

taches que nous allions réaliser le lendemain.

Sound Design:

Tout d’abord, les musiques du jeu, ont été réalisé grace a FL Studio, elles
ont un rythme effréné afin de faire ressentir I'aspect de course et la hauteur des
notes ainsi que le choix du vibraphone permettent de créer une dimension
joyeuse et innocente. Les instruments sont tout de méme principalement
d’origine japonaise afin de faire ressortir une sonorité asiatique.

Les musiques ont été réalisée de sorte a ce qu’elles évoquent la course tout en
conservant une dimension asiatique.

De plus, les bruitages tel que les voix des sushis ou les bruit du poissons
ont été réalisé pour la plupart a la bouche puis modifier a I'aide d’Audacity. Cette
méthode de réalisation nous as permis de créer des sons cohérents avec
I'ambiance souhaité et rapide a enregistrer.



Ainsi la musique et les bruitages participe a I'ambiance du jeu qui se veut
sans prise de téte, fun et dynamique.

Conclusion

Pour conclure, le projet a beaucoup évolué au fil des semaines. Il est
passé par plusieurs phases de recherche : du puzzle game au petit runner en
passant par les ragdolls et la course pour enfin terminer sur le jeu actuel.

Les intentions étaient de produire un jeu amusant, multi-joueurs
dynamique et addictif avec de l'interaction.

Les techniques utilisées sont variées, I'univers graphiques est
cartoonesque / kawaii avec un aspect déjanté.

Des mécaniques de déplacements plutot complexe, une animation
optimale et une gestion de production sérieuse avec des méthodes précises,
sans oublier un sound design qui participe a I'ambiance du jeu ont été de rigueur
pour ce projet.

Dev-Logs (par semaines pendant les trois derniéres semaines):

Premiére semaine:

Mise en place du projet et tutoriel sur Substance

Production de tout les graphismes (Modeles 3D, textures)

Production des musiques du jeu

Programmation des bonus, de I'ennemis principal, et réglage de bug de spawn
Production du level design avec des esquisses

Menu principal (manque écran titre - ouverture de la carte)

En cours: Réglage de la caméra, feedback visuel, Parcours/ level design.

— En avance sur le planning

Deuxiéme semaine:

Des difficultés de production des animations

Retard sur la réalisation des Menus

Réalisation des feedbacks / particules

Modélisation des derniers objets manquant

Systéme de caméra plus poussé avec une vision plus équilibrée

Production de la musique de fin de partie

Correction de bug majeure (soucis de respawn) et limitation des spawns dans le
vide.

Mise en place de la scene de fin avec le joueur gagnant



Mise en place du Level Design, avec des détails a régler
— En retard sur le planning

Troisiéme semaine:

Réglage de bugs suite a un build (probleme de respawn et de waypoints de
I'ennemi principal)

Réglage des problémes d’inertie des joueurs

Implémentation de nouveaux menus (menu principal, menu pause)
Implémentation de sons

Ajout d’obstacles sur le level design

Réglage des variables global

Finition des feedbacks visuels

Polissage du jeu

— Dans les temps



