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Introduction
Nous avons réalisés Crazy Factory pendant le 1er semestre de notre deu-
xième année en tant qu’ étudiant à l’ICAN.

La spécificité de ce projet est qu’on nous a demandé de créer un noyau 
jouet, donc un jeu dépourvu de buts ainsi que de conditions de victoire et 
de défaites.

Nous étions 4 à travailler sur ce projet en partant d’un thème commun à 
toute la promotion : Fluctuations.

Notre décision a été très rapidement portée sur une intention d’entropie 
avec un flux incontrolâble tout en donnant au joueur des outils pour le ma-
nipuler.
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Fiche d’identité

Genre :  Jouet en 3D à la première personne, Sandbox en solo.

Cible :  3 ans et plus, absences de violences, absences d’images ou de sons effrayants.

Support :  Jouable uniquement sur PC.

Pitch : Vous incarnez un ouvrier dans une usine qui n’en fait qu’à sa tête, entre les tapis 
roulants qui changent de cadence et la surcharge d’objets, il est difficile de ne pas perdre 
ses repères.

Univers : Le joueur peut se déplacer dans une usine remplie de tapis roulants, de trappes, 
de boutons mais surtout... d’objets !
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Intentions initiales
La direction de notre jouet étant contraint par le thème «fluctuations», nous avons 
d’abord commencé par décider de quelle nature de fluctuation il s’agirait et nous étions 
tous motivés par le fait de créer un flux dirigé par ses propres règles, avec lequel le joueur 
pourrait intéragir, de cette notion ont découlées naturellement 2 aspects principaux de 
notre jouet.

Entropie
L’ enthropie est surement l’axe principal et 

l’intention la plus importante du projet, nous 

avions pour but de rendre le jouet de plus en 

plus nerveux pour induire un but au joueur 

sans qu’il y en ai vraiment, si le joueur ne dé-

lcenche aucune intéraction visant à alléger la 

charge d’objets présents dans la salle, il va 

très vite se retrouver noyer sous les obstacles 

. Suite a de nombreux playtests, l’idée nous a 

plu et nous nous sommes engagés sur cette 

voie.

Intéractions avec les objets
Notre deuxième intention était de coller au 

thème de «sandbox» et donc de pouvoir ma-

nipuler tous les éléments qui nous entourent,

suite à celà nous avons explorer différents 

points comme pouvoir contrôler l’arrivée 

d’objets ainsi que ces objets directement.

c’était donc un point essentiel pour donner 

au joueur une arme pour répondre à la ten-

sion du système qui est de saturer l’espace 

dans lequel le joueur peut se déplacer.
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Tension du joueur et ten-
dances systèmes

Tendance du système : Les différents ingrédients qui composent le système ainsi 
que leur équilibrage tendent à saturer le système de jeu de par leur comportement 
de désynchronisation du rythme (tapis roulant qui s’accélèrent, trappes qui se 
ferment) 
Le système tend donc à se remplir et devenir complètement bloqué de par l’appa-
rition constante d’objets et leurs accélérations au fur et à mesure du jeu.

Tension du joueur : La tension du joueur découle de la tendance système, les appa-
ritions successives des objets poussent le joueur à utiliser les outils qu’il a pour 
palier a cette tendance, et pouvoir continuer de se déplacer librement et conser-
ver cette situation «d’ordre» et de «rangé» bien plus satisfaisante qu’une pièce 
obstruée, sans dessus dessous.
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3Cs

Character
Le joueur contrôle un ouvrier, lâché dans 
une usine en folie. 

L’ouvrier que le joueur contrôle peut se 
déplacer, sauter, interagir avec les diffé-
rents éléments de l’usine tels que : 

- les tapis roulants 
- les trappes
- les spawners d’objets
- les objets crées par les spawners.
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3Cs
Caméra

Dans Crazy Factory, la caméra 
est située à la première per-
sonne, avec un champ de vision 
large. 

Cette caméra permet d’apporter 
au joueur une certaine précision, 
nécessaire pour pointer des 
objets afin d’intéragir avec.
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Controller
Dans Crazy Factory, le joueur utilise un cla-
vier et une souris pour déplacer son person-
nage et la caméra.

Déplacer l’avatar 

Avec les touches ZQSD, le joueur peut dé-
placer son avatar sur les axes X et Y respec-
tivement de la manière suivante : gauche, 
droite, reculer, avancer. Il est aussi possible 
d’effectuer un saut en appuyant sur la 
touche Espace.

Orienter la Caméra

à l’aide de la souris, le joueur peut déplacer 
la caméra en fonction de la sensibilté de la 
souris, réglable dans les paramètres.

Saisir un objet 

Avec la touche E, le joueur peut saisir un 
objet et le relacher par une nouvelle pres-
sion de la touche E.

Lancer

En ayant posséssion d’un objet, le joueur 
peut à l’aide de la touche E, lancer l’objet 
tenu dans la direction de la caméra.

Intéragir avec les éléments de 
l’usine

à l’aide de la touche E, le joueur peut intéra-
gir avec des éléments de l’usine comme des 
tapis ou des trappes.

3Cs
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3Cs

Intéractions  

Déplacements Saut Déplacer la 
caméra

Controller
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Mécaniques

Mécaniques joueur :

- Déplacements

- Grab

- Lancer

- Intéractions avec les élé-
ments de l’usine

Mécaniques systèmes : 

- Accélération du rythme 
d’apparition des objets

- Fermeture de trappe 
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MECANIQUES JOUEURS

DEPLACEMENTS

Le joueur peut, à l’aide des touches 
[ZQSD], se déplacer et sauter avec 
la touche [Espace].

Mécaniques

Z

Q

S

D
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MECANIQUES JOUEURS

GRAB

En visant un objet ramassable tout 
en étant à portée, le joueur peut en 
appuyant sur [E] saisir l’objet.

LANCER

Si le joueur tient un objet, il peut 
en appuyant sur [E] jeter l’objet 
qu’il tient dans la direction vers la-
quelle il regarde.

Mécaniques

[E]

[E]
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Intéraction avec les diffé-
rents éléments de l’usine
Intéractions : Touche [E]

Trappes : Le joueur peut intéragir avec le boi-
tier de commande lié à une trappe pour l’ou-
vrir.

Spawners : Le joueur peut intéragir avec le 
boitier de commande d’un spawner pour ré-
duire la vitesse d’apparition des objets.

Ascenseur : Le joueur peut en appuyant sur les 
boutons de l’ascenseur, le faire monter ou des-
cendre.

Mécaniques
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Mécaniques
Mécaniques liées au système 

Augmentation du taux d’apparition d’objets  :
 
Toutes les x secondes, le système accélère 
la vitesse d’un spawner, ce qui a pour 
conséquence de créer beaucoup plus d’ob-
jets sur un même tapis. Un spawner 
contient 2 vitesses.

Fermeture de trappe : 

Toutes les X secondes, le système ferme 
une trappe choisie aléatoirement, ce qui a 
pour conséquence de créer un amat d’ob-
jets ne pouvant plus être évacués.

Lorsque le bouton d’un 
spawner est allumé, 
ceci indique que le 
spawner est accéléré.

Lorsque l’indicateur du 
panneau de contrôle 
d’un spawner est 
allumé, ceci indique que 
la trappe de même 
couleur est fermée
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Level Design
Notre intention avec le Level Design de Crazy 
Factory, était non pas seulement de le faire 
courir de tapis en tapis, en effectuant des 
allers-retours d’un bout de la pièce à l’autre, 
mais de lui créer un vrai casse-tête aussi bien en 
longueur qu’en hauteur. Nous avons donc re-
commencés plusieurs fois notre Level Design 
pour répondre à cette attente de verticalité 
que nous pensons avoir retranscrit au travers 
de cette usine

Par ailleurs, le joueur cherchant à contrecarrer 
les décisions du système, effectuées sur des 
spawners ou trappes choisies aléatoirement. 
Cela permet une diversité d’actions à entre-
prendre et une non-répétition de chemins à 
effectuer pour atteindre un spawner nécessi-
tant l’action du joueur.

Le joueur peut créer ses propres plateformes à 
l’aide des objets.
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Level Design
INGREDIENTS

Spawner
Les spawners, font appraître des 
objets. Ils se situent en tête de 
chaque série de tapis, et disposent 
de 2 vitesses de créations d’objets. 
Ils sont la première source de chaos 
et le joueur doit intéragir avec le 
boitier de commandes de ces der-
niers pour réduire leur fréquence de 
création d’objet.
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Level Design
INGREDIENTS

Trappe
Les trappes sont la porte de sortie 
des objets, situées à chaque fin de 
série de tapis, elles font disparaître 
chaque objet les traversant. Elles 
sont essentielles pour libérer de l’es-
pace de jeu. Le système ferme une 
trappe choisie aléatoirement toutes 
les X secondes. Le joueur doit alors 
intéragir avec le bouton correspon-
dant à la trappe fermée pour la ré 
ouvrir et ainsi évacuer les objets.
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Level Design
INGREDIENTS

Tapis
Les tapis, acheminent les objets crées 
par les spawners, jusqu’aux trappes.

Ascenseur
L’ascenseur permet au joueur de 
monter ou de descendre d’un étage
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Concept

Paradigm

Feature

Mechanic

Interface

Réguler un système entropique à l’aide de 
ses composants manipulables.

Ordonner un chaos Manipuler un système

Chaîne de tapis roulantsManipulation d’objets

Porter un objet Lancer un objet
Ralentir un 

spawner
Ouvrir une 

trappe
Se déplacer d’un 
outil à un autre

ZQSD et ESPACEinput intéractions : 
E

Diagramme de 
Ventrice
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Rational Game 
Design

Mécaniques : 

Mécanique de déplacement :

Input : Touches ZQSD et ESPACE du clavier.

But : se déplacer dans l’espace de jeu pour 
intéragir avec les différents éléments

Mécanique : Le joueur se déplace de tapis en 
tapis pour réduire la vitesse d’apparition 
des objets et ouvrir les trappes afin de 
garder un espace le plus vide possible

Challenges : 

Précision : 

La précision dans les déplacements est pri-
mordiale pour se déplacer efficacement 
d’un endroit à l’autre du niveau pour pou-
voir intéragir rapidement avec un élément.

Paramètres atomiques : 
- Taille de l’avatar
- Espace pour se déplacer
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Rational Game 
Design

Tactique : 

La tactique est nécessaire dans les dépla-
cements afin de favoriser une action à une 
autre et ainsi optimiser ses déplacements.

Paramètres atomiques :
- Nombre d’objets présents dans le niveau.
- Etats des éléments intéractifs dans le 
niveau
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Rational Game 
Design

Mécanique de Grab / lancer

Input : Touche E du clavier 

But : Déplacer des objets encom-
brants afin de faciliter ses déplace-
ments et gérer plus efficacement les 
arrivées d’objets.

Mécanique : Le joueur déplace les 
objets qui le dérangent pour libérer 
son espace de jeu et accéder plus fa-
cilement aux spawners et aux trappes 
nécessitant l’action du joueur.

Challenges : 

Observation : 

Cette mécanique nécessite avant tout de 
l’observation afin de répérer quel objet est 
encombrant et nécessite d’être déplacé.

Paramètres atomiques :

- Emplacement des objets dans le niveau.
- Nombre d’objets présents dans le niveau.

27



Tactique :

La décision de déplacer un objet nécessite 
de la tactique pour prioriser une action par 
rapport à une autre.

Paramètres atomiques :

- Etats des éléments interactifs dans le 
niveau
- Nombre d’objets encombrants les dépla-
cements.

Rational Game 
Design

Précision : 

Le lancer nécessite de la précision pour se 
débarasser de l’objet efficacement, un 
lancer rapide et précis d’un objet directe-
ment dans une trappe permet de gagner 
du temps pour effectuer d’autres actions.

Paramètres atomiques :

- Distance entre l’objet et la trappe
- Force du lancer
- Obstacles entre l’objet et la trappe
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Rational Game 
Design

Mécanique d’intéraction avec 
les éléments de l’usine.

Input : Clic gauche de la souris

But : Activer des fonctionnalités per-
mettant de faciliter la gestion des 
objets.

Mécanique : Le joueur ralentit la fré-
quence d’apparition d’objets des 
spawners et ouvre les trappes afin de 
respectivement : réduire l’arrivée 
d’objets et évacuer les objets pré-
sents dans le niveau.

Challenges : 

Observation : 

Cette mécanique nécessite principalement 
de l’observation afin de répérer quel élé-
ment nécessite l’action du joueur pour 
pouvoir s’y rendre rapidement.

Paramètres atomiques :

- Etats des éléments intéractifs dans le 
niveau.
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Rational Game 
Design

Timing : 

Une prise de décision rapide est impor-
tante pour commencer à se déplacer vers 
l’élément nécessitant l’action du joueur le 
plus tôt possible et ainsi limiter les effets 
indésirables que le système causent.

Paramètres atomiques :

- Distance entre le joueur et l’élément in-
téractif.
- Nombre et positions des objets sur le 
chemin.

Tactique : 

La tactique est la seconde chose la plus impor-
tante dans cette mécanique, en effet, être ca-
pable de choisir quelle action est plus impor-
tante qu’une autre est primordial pour garder 
un espace de jeu dégagé et accéder facilement 
au reste du niveau.

Paramètres atomiques :

- Etats des éléments intéractifs dans le niveau.
- Distance entre le joueur et les éléments inté-
ractifs.
- Nombre et positions des objets sur le chemin.
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Rational Game 
Design

Signes et feedbacks :

31



Rational Game 
Design

Signes et feedbacks :
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Rational Game 
Design

Boucles de gameplay

Ouvrir une trappe

Atteindre et 
appuyer sur le 
bouton de la 

trappe

Evacuer les 
objets

Ralentir un 
spawner

Atteindre et 
appuyer sur le 

bouton du 
spawner

avoir moins 
d’objets dans 

l’espace de jeu
Porter un 

objet

Appuyer sur 
l’input de grab 

devant un 
objet

Tenir un objet 
dans ses mains

Lancer un 
objet

Appuyer sur 
l’input de 

lancer en por-
tant un objet

Déplacer un 
objet rapide-

ment

Atteindre 
l’étage

Emprunter les 
tapis ou l’as-

censeur

Accéder à des 
spawners

   Objectif           Challenge        Récompense

   Objectif           Challenge        RécompenseCourt terme

Moyen terme
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Garder un espace 
de jeu dégagé

Contrecarrer le 
système

Se déplacer 
librement dans 

le niveau

Rational Game 
Design

Boucles de gameplay

          Objectif                     Challenge            Récompense

Long terme
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crazy factory
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