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JOB DISCO

LE JEU QUI REND L'ORIENTATION PROFESSIONNELLE ACCESSIBLE A TOUS

Game Design

Le travail du module Game Design s'est divisé
eh 3 grandes étapes. Nous avons d'abord fait
un état de lart et avons réalisé plusieurs
interviews, pour aberder le besein auguel
répand natre projet. Par la suite, nous avons
produit une proof of concept pour 3 métiers
différents boulanger, cheminot RER et
journaliste. Pour chague métier, hous avons
Slaboré la chrenclogie d’une jeurnde type, les
différentes taches a réaliser par le jouedr, ainsi
que des questions de quizz intégrées au jeu
Pour finir. nous avons abardé ['aspect
graphigue de notre jeu et avons notamment
chaisi une police adaptée aux dyslexiques, et
une gamme de couleurs qui ne pravoque pas
de conflits pour les personnes atteintes de
daltonisme, &t nous avons discuté de la vue et
I'aspect de la scéne de jeu.

Programmation

Game Design

Synthése 3D

Programmation -
Synthese 3D

Dans ce module, nous avons impléments le
jeu en JavaScript & I'aide du moteur de jeu
Babylon js. Nous avons modélisé la scéne du
jeu a l'aide de 'éditeur de scéne de babylon
avec des modéles 3D trouvés sur 3D
Warehouse, exportds en .collada et convertis
en .glb. La scéne est importée dans la classe
App du jeu, qui implémente la boucle de jeu
aves les différentes transitions entre scénes.
La classe Player permet de programmer les
mouvenents du jousur, la classe Action les
taches & accomplir pour le jousur, et Ia classe
Gui permet d'adapter le jeu sur mobile. Nous
avons programmé le jeu de fagon lindaire : le
joueur doit se rendre au bon endroit pour
lancer ung action qui sera soit une gusstion
type quizz 2 laquells il faut répondrs juste pour
passer 4 la suite, soit une vidéo 3 jouer pour
en apprendre plus sur le métier de boulanger.
Pour lire les vidéos, nous créons une nouvelle
scéne dans laquelle la vidéo s'affiche. Nous
avons a la fin ajouté les textures pour
améliorer le visuel et I'attractivité du jeu.

Test &
Intégration
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Test &
Intégration

Lintégration des différents modules s'est faite
au fur et a mesure du projet (intégration
continue) et a été facilitée par le fait que la
plupart d'entre nous &tions dans plusieurs
modules ce qui nous permetiail de nous
rendre comple des problématiques de chaque
module. Lutilisation de webpack nous a
permis de construire un projet modulaire grace
au mécanisme d'impart mais aussi 4 'effectusr
des tests et de “campiler” natre code javascript
cbté client en un bundle avec notamment un
linter : ESLint. Nous avons également géré le
git en organisant le dépot de maniére
convenable afin de simplifier l'intégration. Les
deux grandes parties & intégrer étaient le
module de programmation synthése et le
module interface web, heureusement, un
projet PACT réalisé guasi-exclusivement en
Javascript (Nodejs, babylonjs, mangedb, ...) a
permis de simplifier lintégration. Enfin, comme
nous avans décidé de faire un jeu navigateur
cross-plateforme, il nous a fallu héberger le jeu
sur un serveur fourni par Télécom Paris.
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Au sein du module Interface Web. nous avons.
ceUvré sur ce qui fait le lien entre le joueur et le
jeu a proprement parler : le site internet. Nous
avons ainsi acquis des compétences en
HTML, CSS, JavaScript et dans certains de
ses modules lels que Express ; que nous
avons ensuite redéployées paur sonstruire le
site. De plus, notre travail a été guidé par les
directives du module Game Design dans des

Vidéo 360

Vidéo 360

L'intégration de vidéos 350° a pour objectif de
faciliter l'immersion dans le quotidien des
métiers. Nous voulions que le joueur puisse
laneer une vidéo et s'orienter 2 l'ntérieur de
celle-ci 4 sa guise. Tout le projet est réalisé en
JavaScript, nous avons donc décidé pour ce
module d'utiliser la bibliothégue du moteur 3D
Babylon.js. Nous avons sélectionné pour le
prototype une vidéo réalisée par Pole Emploi,

optiques  dinclusion, &
Jergonomie et dhamonie avec la partie
Programmation Synthése, ce qui a permis de
modeler une interface cohérente  avec
I'ensemble du projet. Dans ces conditions,
nous avons donc mentd un  systéme
d'authentification adapté aux utilisateurs ciblés
par le jeu, jeunes en quéte dorientation, et
cohgu l'ensemble du menu permettant de
naviguer entre les différents métiers et de
madifier les paramétres de son profil. Nos
activités furent diverses puisque nous nous
sommes atizlés & la fois au codage du site
mais également a la création de ses visuels.
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qui pi itles dristiques et les taches
d'un boulanger. Nous nous sommes basés sur
Ia classe VideoDome qui permet d'afficher une
vidéo sur une surface sphérique. La caméra
est ensuite placée au centre de la sphére pour
créer lillusion 350, le joueur peut alors
changer I'orientation de la caméra ou zoomer
durant la vidéa.




