Pourquoi un jeu vidéo ?

®» Jeune public

® Représentation visuelle directe
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The energy transition end game

® Lien immédiat entre cause et effet

®» Acces rapide a l'information

Autres jeux

Concept

n Pro

Nous avons choisi de realiser un jeu narratif : le joueur suivra Joanny, le "héros", a
trois époques differentes separees de 10 ans. Au début de chaque époque, la
situation et les principales consequences environnementales de ses choix

précedents sont présentées au joueur grace a de courtes cinématiques.

A travers ses actions, le joueur pourra prendre des decisions a deux echelles.
L'échelle individuelle contient des scenarios varies qui mettent en avant les
principales thematiques environnementales rencontrees par chacun au quotidien.
L'échelle globale contient un scenario au lieu de travail de Joanny, au parlement, ou il
a la possibilité d'influencer le mix énergetique a l'échelle d'un continent qu'il peut

visualiser sur une carte.

Chaque scénario contient des actions a effectuer spontanément, des decisions a
prendre, un mini-jeu et un bilan des impacts environnementaux et de la performance
du joueur, mis en avant grace a nos indicateurs.
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Habitudes de consommation

Alimentation

Mobilite
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Traitement des eaux

Production d'énergie
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+ Intuitivement comprehensibles

Performance Satisfaction

du joueur
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Utilisation des surfaces

Pollution des eaux

Pollution de l'air

Pollution sensorielle

Dépléetion des ressources

Indicateurs
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Impacts évités + Santé humaine
Impacts évitables © Bonheur individuel

Bonheur global

0 Pétrole Gaz Charbon Eau

Indicateurs

Analyse détaillee
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Etudiants : lvan Maeder, Philipp Neuenschwander

Lacunes

X Manque d'aspects ludiques
X Joueur omnipotent

X Falible diversitée des thematiques

X Conséquences peu illustrées

Définition d'objectifs

Aspect technique du jeu Aspect éducatif

Ludique Comparaison des impacts facile

Multiplateformes Incitation a reproduire les actions

Qualité visuelle & auditive Communication visuelle

Innovant

Aspect social

Aspect scientifique Public cible : 8-14 ans

Crédibilité Possede un coté social

Scénarisation

Création de 12 scenes qui contiennent chacune :

Une thematique environnementale liee
Des choix a effectuer

Des actions spontanées cachees Mini-jeu

C Bilan
Un mini-jeu

—> Evénements

Un bilan des actions et impacts — Action/Choix

Performance

Niveau de satisfaction

- Santé humaine
- Bonheur individuel et global

Calcul des impacts

Niveau des ressources

- Combustibles fossiles
- Eau

Baseés sur des sources externes fiables et des hypotheses simples

Priorité donnée aux ordres de grandeur

Changements climatiques
- Augmentation tempeérature

Action/Choix Source Consommation

Affectation des surfaces
- Visible directement sur la carte
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+ Représentatifs des principaux impacts
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Représentation des impacts
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Centre de Recherches Energetiques et Municipales : Jakob Rager
Encadrant EPFL : Pr. Claudia Binder

«A Bilans ponctuels : pour chaque action et  wa Bilan global : par des change-
indicateur grace a un systeme de bulles ments sur la carte du monde



