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QU'EST-CEQUE PURESTATOM EXAM ?

PUREST ATOM EXAM
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HISTORIQUE DES DERNIERES SOUTENANCES
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QUI EST DERRIERE OGAML ?

G. Carriere M. Dahou
i
- AUDIO - PHYSIQUE
- MULTIJOUEUR ET CONTROLES - CONSTRUCTIONS DES NIVEAUX
- PHYSIQUE - GRAPHISMES
- MECANIQUES DE JEU -SITE WEB
A. Houeéry L. Gasnault
' - INTERFACES ET MENUS - GRAPHISMES

I. T MECANIQUES DE JEU -SITE WEB

-AUDIO -CONSTRUCTION DES NIVEAUX

- MULTIJOUEUR ET CONTROLES - INTERFACES ET MENUS



PRESENTATION DE LA REALISATION
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PN /% Qe RO i Playlist - Param. EQ (Master) - Band 7 level
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a araar.ar. aP. araar. | ar. | P araar. | ap. APk
Ad tad t3ad t3d t ad tad taAd tAdt Ad tAd tAd tAd
O o= = e iy e, i
[Tat d'_‘aTaT acdacdacdacdacdacdacdacd
esssssssssmssnnnens sssssssssssssssEsEsssssEsmsEsEan
®
APattern2 APattern? APattern2 APattern2
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3 AdsAdsFdsAdsAd sAd sFd sFd sFd sAd sAd sAd sAd sAd. sAd sAd sAd sAd. sAd sAd s

3 '3B. AB.e3B.. A6. AB.. AB.eA6.. 3B.. 3B.. AB.e3AB.. A6.. AB.. AB.eAE.. AB.. AB.. FAB.eAB.. FB..

l«°Insert 3 - Volume envelope

s b b
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4l 380MB O% @ )

& 15/04 FLEX Beta

3 Patt_n3 #2 3 Patt_n3 #2 =3 Patt_n3 #2 = Patt_n3 #2 3 Patt. n3ﬂ Assets

A Chord #2

AChord #2
Jojodungle

Afinal Ht oAt o APat

Hdr_Adr. Adr._ Fdr_Adr_Adr_Adr. Fdr_ Fdr._ Fdr

HBass..e #2 A Bass..e #2 FBass..e #2 ABass..e #2 FBass..e #)

DeathSound

«°Descent envelope

Map-&Arena.. MenuTheme

TitleTheme Training
BumperBou...

Citation Citation2
explosion_.

footstep_sl... 23

prison

big_thud_01 BoxBrealks

explosion_... explosion_...

Power_Pick

punch_01

l«*Chord envelope

releaseSou...

small_whoo... 2



CONTROLES ET MULTIJOUEUR

1
L Moving Ny

LT -~ RT A T A_buttonl
o) Grab props n e

o
Il

Invert
Type Key or Mouse Buttan

Descriptive Name
A\ Positive Butten Jjoystick 1 button 0
. . Alt Negative Button
Circular orbit !
Gravity
Dead
Snap
| Pause E
LT Dash ﬁ

L . Liberate props |l e g
Alt Positive Button
Y Accelerated orbit H Sensitivity
RT  Stop attracting n

Axis 26th axis (Joysticks)

[=] (=]
(=] (=]

Joy Num Joystick 1



PHYSIQUE
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INTERFACES ET MENUS

Start Training Options Help T
Quit
PLAYER1
L A
«'s :MOVE n : SELECT
2
PLAYER 3
!:SWITCH

PLAYER 2

PLAYER 4

RESUME
MENU
QUIT

| | .‘ Round 1 uj| b
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MECANIQUES DE JEU

Physique Objets et projectiles Environnement

IR 4N L

MetalSlab MetalStairs MetalWall

Assets > Sprites » Obstacles » Stone

E E
B [
e

E
anonball

|E| - LargeBump.. MormalBum..

FropSpawn.. Stone WirusFrop
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GRAPHISMES

Nombre d'images a réaliser : Progression :

Type Dimensions # Description

Fond 512x256 Fond de l'aréne (type colisée) Légende :
- Fond carte bumper Type : plateforme, Ul, perso, effet, décor ...
- Fond carte espace Description : Courte description de I'asset
- Visuel pour le site web Fait : Laisser vide, couleur = urgence
Fond carte jungle Asset fini : {opt) idem (lien)
Fond carte entrainement

Mur de pierre (aréne)

"Triangle" en pierre (aréne)

Dalle {horizontale, verticale) en pierre
Mur en metal (prison)

"Triangle" métal (prison)

Dalle en métal

Bumner [eenre chamn de forcel




GRAPHISMES
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SITEWEB

ETA SIGRUP

A WORLD OF ADVENTURE AND CREATIVITY

BETA SIGN-UP

WHAT IS HYTALE? ] ‘ ‘ g
-

BLOG

#15243a

#ed4540

PUREST ATOM EXAM

#2d142cC
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CONCLUSION

.



SESSIONDETEST

1. Visite du site web
2.Installation du jeu
3. Demonstration

t,.Désinstallation
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