Identification d’un
mode visuel

a Portionner le mode visuel sur la surface de

I’écran (par un encadré, pointillé, etc.)

1. Composition

Espace tangible: choses avec

lesquelles je peux travailler ou agir

(en rouge)

Espace intangible: choses sur
lesquelles je ne peux agir mais qui
peuvent réagir indirectement
(en orangé)

Espace négatif: choses
statiques qui ne changent
jamais (néant ou ornements,
en bleu foncé)

Agents (objets ou
personnages pouvant agir
ou sur lesquels on peut
agir, en jaune)

|

v

Localiser sur la surface de I'écran et
coder en couleurs.

v

Coder en couleurs la représentation selon sa

construction multiplane . .
Environnement hors-jeu (en

Interfaces Environnement en-jeu
(en vert) (en rose)

v
b o {

retrait de I'environnement

en-jeu, en bleu)




2. Ocularisation

Quel est le lien entre mon regard sur |'écran (situation ergodique)
et les images qui s'animent a I'écran (situation animagique)?

Je vois le monde représenté de
I'intérieur, comme si j’y étais

v

v

v

Je vois un monde séparé de moi par
I'intermédiaire d’un point de vue

|| Zéro ||

v v

Je vois directement
comme si j'y étais,
ou a travers les yeux

Jai une vision
proximale qui épouse
celle d’un

v

Je vois des images qui
me sont destinées, en-
dehors ou en surplomb
du monde des images.

Mon contrble
est suspendu,
c’est I'image

Le point de vue
est au service

, personnage (a de mon L
d’un personage ) . R qui mene la
N I’épaule ou tout juste contrdle
(premiére personne) . danse
derriere)
|| Primaire || || Secondaire || || Ergodique || || Spectatorielle

v

v
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|| Externe ||

v v

Préciser par les mécanismes de cadrage

v

Evaluer la pertinence de documenter les
mécanismes de cadrage




3. Mécanismes de cadrage

3a. Ancrage

Qu’est-ce qui est visé par le cadre et qui fixe le point de vue?

v

v v

4

Un personnage ou objet
qui est suivi par I'écran

Un nombre de sujets
autour desquels I'écran
s'ajuste

Un endroit ou
environnement défini

Aucune chose
particuliere identifiable

v

v v

v

|| Subjectif ||

|| Intersubjectif || || Objectif ||

Sans ancrage

3b. Mobilité

Comment la mobilité du cadre est-elle contrdlée ou vécue
par la personne qui joue?

v

I
v v

v

La personne contréle
directement le cadrage.

Le cadrage s’ajuste a
I'ancrage, suivant la
personne qui joue.

Le jeu impose le
cadrage, contre la
personne qui joue.

Le cadrage est immobile.

v v

v

|| Solidaire || || Totalitaire ||

Fixe




4. Construction de I'image

Plan 1: Agents

Plan 2: Environnement

Plan 3: Environnement

Plan 4: Interfaces

en-jeu hors-jeu
Polygones en Polygones pré- Images Images Images Caractéres
temps-réel rendus matricielles vectorielles numérisées | alpha-
4a. Identifier les (constamment (images (pixels organisés | (lignes tracées (photogra- numériques
matériaux mis a jour selon | statiques, en grille de selon des phies ou (texte et r—
graphiques les événements | hautement lignes et coordonnées vidéos) chiffres)
du jeu) détaillées) colonnes) mathématiques)

Procéder pour chacun des plans pertinents

4b. Identifier la
méthode de
projection

Les choses sont-
elles montrées en
2D (paralleles ou
perpendiculaires a
I'écran?

Non

Les choses sont-elles
déformées vers un
point de fuite « comme
sion y était » (en
perspective?

Les choses sont-
elles alignées en
diagonale sur une

Non| . :
grille qui demeure

constante?

—>

Non

Projection
oblique

l'om

l'Oui

Oui

|| Projection orthogonale ||

|| Projection linéaire ||

|| Projection axonométrique ||




4. Construction de I'image

|| Plan 1: Agents H )|| Plan 2: Environnement en-jeu "—)" Plan 3: Environnement hors-jeu

A 4

4c. Identifier Vue aérienne Vue de haut Vue 3/4
Fangle de 90 degrés vers le bas; Point de vue surélevé; Reproduit fidelement les
projection masque la hauteur raccourcit la hauteur trois dimensions

Vue en surplomb
Raccourcit la profondeur et
I'occlusion du personnage

* Le nombre de plans peut varier selon les
modes visuels.

* Favoriser une organisation de haut niveau
(1-4 plans) du point de vue de I'expérience
de jeu, plutoét qu’un inventaire exhaustif
épousant la technicité du systéme.

Vue horizontale
Vue de c6té ou de dos
typique; masque la
profondeur et cause de
I'occlusion du personnage

* Ignorer les plans dont la construction est
triviale, et ajouter les constructions
pertinentes (double environnement hors-
jeu; interfaces particulieres; etc.)

Vue indéterminée
Variable ou inapplicable




