Finaland : Depuis le Tokyo Game Show 2014, vous organisez des ATR afin de tenir au courant les fans de vos progrès sur Final Fantasy XV. Ce concept s'inspire des émissions tenues par Naoki Yoshida pour le compte de Final Fantasy XIV, un MMORPG. Pensez-vous qu'il s'agit vraiment du meilleur moyen pour mettre en avant FF XV ? 
Hajime Tabata : Nous n'avons pas voulu reprendre à l'identique les méthodes de communication utilisées pour Final Fantasy XIV, et nous avons souhaité réaliser quelque chose d'unique pour FF XV.  Il était connu précédemment sous le nom de Versus XIII, et ce changement a causé beaucoup de confusion chez les fans qui suivent le projet depuis sa genèse. Nous avons pensé que le meilleur moyen de s'adresser aux fans était de leur expliquer directement pourquoi nous avions effectué tel ou tel changement. Il y avait plusieurs moyens de le faire, et nous avons pensé que ces ATR constituaient la meilleure option. C'est en voulant répondre à l'ensemble des interrogations que nous avons conçu le programme de ces ATR. 

Final Fantasy XV n'est pas un MMORPG, le programme des ATR est donc pensé différemment. Nous avons dans un premier temps orienté nos émissions vers la fan-base autour de la démo, puis nous avons communiqué sur les feedbacks. Communiquer directement et sincèrement auprès des fans est quelque chose de très important à mes yeux. De même que l'ensemble des feedbacks nous permettent de progresser plus efficacement dans le développement, et de nous assurer que nous créons le jeu que les fans désirent vraiment. 

Dans la mesure où c'est un concept nouveau, nous ne sommes pas encore complètement à l'aise dans cet exercice, et nous commettons parfois des erreurs. Nous avons conscience que beaucoup de fans ont été déçus par le dernier ATR diffusé en direct de la Gamescom. Il y avait un fossé entre ce que les fans attendaient de nous, et le programme que nous avions conçu pour cet événement. Nous allons le considérer sérieusement, et faire en sorte d'offrir un programme plus satisfaisant à l'avenir.  Nous ferons de notre mieux pour apprendre de cette erreur, et construire une relation solide avec les fans afin de les satisfaire au mieux.

FFWorld : Il est normal qu'un jeu change durant toute la période de sa gestation. Vous semblez surpris des réactions négatives des joueurs, mais je pense que c'est lié au statut singulier de Final Fantasy XV. Cela fait longtemps que les fans attendent le jeu, et nous l'avons vu changer durant toutes ces années, et c'est quelque chose d'assez inhabituel. Les joueurs sont donc inquiets à ce propos, et peuvent avoir le sentiment que jeu part dans tous les sens, et qu'il lui manque une ligne directrice claire.
Hajime Tabata : Je comprends parfaitement l'inquiétude de certains joueurs. Le plus grand danger pour un développeur est de promettre des choses qui ne pourront pas être tenues. Nous considérons de nombreux paramètres pour concevoir le meilleur jeu possible, et envisageons toutes les possibilités. 

Il y a deux choses importantes que je souhaite préciser à propos de ce travail. La première est que nous faisons tout notre possible pour pousser Final Fantasy XV vers le haut et offrir la meilleure expérience possible. Il s'agit également d'expliquer clairement aux fans les raisons pour lesquelles certains éléments de Versus XIII ont été modifiés. Quand Versus XIII et devenu FF XV, nous avons fait tout notre possible pour conserver autant d’éléments que possible. Au fil du développement, de nouvelles idées sont venus s'y greffer car nous les trouvions pertinentes. Nous souhaitons rassurer les fans et leur permettre de comprendre pourquoi certains changements ont été opérés.  

Le cas Final Fantasy XV est vraiment unique en son genre, et nous avons dévoilé des informations à son sujet très tôt durant son développement. Il est naturel que certains fans soient attachés à certains éléments déjà rendus publics. Nous serons plus vigilants dans le futur pour ne pas reproduire ces erreurs. C'est le cycle normal d'un jeu d'évoluer durant son développement, et pour faire le lien avec votre première question, les ATR me permettent d'en expliquer les raisons. 

FFWorld : En annonçant des fonctionnalités dont l'intégration est encore incertaine et en communiquant de la sorte, n'avez-vous pas le sentiment de démystifier Final Fantasy XV ? De lui ôter une certaine "magie" ? 

Hajime Tabata : Je ne crois pas que cette manière de communiquer soit une mauvaise chose pour le jeu. Je suis convaincu de l’intérêt d'une communication directe entre l'équipe de développement et les joueurs. C'est une très bonne chose. 

J'ai conscience que certaines annonces peuvent inquiéter les joueurs, il faut donc réfléchir à la manière manière dont nous annonçons certains éléments. Suite à l'ATR de la Gamescom, nous allons revoir la manière dont nous transmettrons les informations dans le futur. Nous présenterons certainement les choses différemment. Les réactions des joueurs suite aux annonces sont de grandes sources de motivation pour l'équipe. Toute l'équipe de développement, et cela représente 300 personnes, est très attentive à ces retours. Nous avons besoin de recueillir les bonnes opinions, mais aussi les critiques. Quand des informations sont mal accueillies, nous nous interrogeons à chaque fois sur les raisons derrière cela, et essayons de trouver les meilleures réponses. 

Concernant la deuxième partie de la question, je suis d'accord sur le fait que dévoiler des informations trop tôt est une très mauvaise chose. FF XV occupe une place très particulière puisqu'il a été dévoilé en 2006 sous le nom de Versus XIII, et que des informations ont été dévoilées à son sujet à cette époque. Il n'est pas possible de revenir en arrière, nous nous efforçons donc de maintenir de bonnes relations avec les fans tout en les rassurant avec une communication plus ouverte. Pour nos prochains projets nous ne donnerons pas d'informations aussi précocement car cela est vraiment contre-productif. Nous continuerons de faire de notre mieux pour Final Fantasy XV. 

FFDream : Vous avez annoncé dans le dernier ATR que les airships pourraient être ajoutés par le biais d'un DLC. Plus tôt dans l'année, vous aviez fait une annonce similaire à propos des combats dans l'eau. Les joueurs sont très inquiets que vous songiez à incorporer certaines fonctionnalités similaires par le biais d'un contenu téléchargeable. Considérez-vous ces éléments comme optionnels ? 

Hajime Tabata : Concernant les airships, nous travaillons durement pour tenter d'en proposer un au sein du jeu.  Nous le ferons si nous le pouvons, et nous réalisons actuellement des essais techniques pour vérifier le rendu. Nous sommes contraints également par le facteur temps, et nous savons que les joueurs attendent le jeu depuis 2006. Si nous le pouvons, et parce que nous en avons terriblement envie,  nous l'intégrerons. L'équipe a conscience que les fans de la série espèrent tous la présence d'un airship. Nous pensons que la meilleure option, si nous ne pouvons pas le proposer dès la sortie du jeu, est de le proposer plus tard. Nous ne le proposerons que si nous sommes entièrement satisfaits de son rendu. 

Concernant les combats dans l'eau, il ne s'agit pas de notre priorité en l'état. Il y a d'autres éléments que nous devons gérer en priorité avant d'étudier cette question. Notre ambition est d'offrir une expérience très aboutie sur le plan technique qui servira une expérience narrative et scénaristique mémorable. C'est ce que nous privilégions actuellement dans le jeu. 

Au sujet des airships, j'ai confié hier au site IGN que nous nous étions rapprochés des équipes d'Avalanche Studios peu avant la Gamescom pour trouver des solutions technologiques. Nous sommes actuellement en discussion afin qu'ils puissent nous aider à atteindre le résultat que nous espérons. Leur expérience dans les titres open-world pourrait nous être très profitable. Ils ont l'habitude de travailler sur des univers avec une grande verticalité. Pour résumer, les combats aquatiques ne sont pas notre priorité, et nous faisons de notre mieux pour intégrer pour l'airship. Si vous n'y parvenons pas, nous vous expliquerons pourquoi.

FFDream : Beaucoup de nos lecteurs s'inquiètent des nombreux feedbacks qui vous parviennent.  Certains joueurs craignent que vous vous focalisiez trop dessus, et que l'équipe ne puisse proposer sa propre vision du jeu. Que pouvez-nous dire pour nous rassurer à ce sujet ?

Hajime Tabata : La démo nous a permis de vérifier les réactions des joueurs par rapport aux éléments de gameplay. Nous avons recueilli leur opinion dans cette optique. Nous voulions aussi vérifier la réception émotionnelle d'un titre attendu depuis si longtemps. Nous désirions également voir si les joueurs réagissent comme nous l'avions prévu initialement. C'était vraiment un élément très important à nos yeux.

Il nous est impossible de répondre positivement à l'ensemble des demandes qui sont bien trop nombreuses parce qu'il y a autant autant de réactions que de fans. Nous savons que nous ne pouvons pas écouter toutes les critiques, nous souhaitons simplement vérifier si les objectifs que nous nous sommes fixés sont atteints ou non. Si certains éléments sont mal reçus, l'équipe se demande alors comment les améliorer afin d'atteindre l'objectif fixé. C'est vraiment de cette manière que nous travaillons avec les feedbacks, et nous resterons fidèles à notre propre vision du jeu. 
Finaland : FF XIV introduit de nouvelles invocations comme Ravana. Est ce que FF XV suivra ce même chemin, ou proposera uniquement les invocations traditionnelles comme Shiva, Ifrit... 

Hajime Tabata : Pour répondre directement à votre question, les eidolons de FF XV apparaissent sous une forme complètement inédite par rapport à leur apparence habituelle. Les invocations jouent un rôle très important dans FF XV, et font partie intégrante de l'univers. Il était donc important que les joueurs aient affaire à des créatures familières, tout en leur offrant de nouvelles formes. Les invocations dans FF XV sont des créatures dotées d'une grande intelligence, et ont abandonné le côté bestial qu'on leur connaît.

FFDream : Vous avez reconfirmé ces derniers mois que FF XV faisait partie de la compilation Fabula Nova Crystallis mais qu'il n'utiliserait pas sa terminologie habituelle (l'Cie, Fal'Cie...). Malgré tous les changements opérés pour le compte de FF XV, pourquoi avoir choisi de l'intégrer malgré tout dans cette compilation ? 

Hajime Tabata : Il y a deux principales raisons à cela. La première est que le monde de Final Fantasy XV a été originellement conçu avec des éléments liés à la compilation FNC. Quand Versus XIII est devenu FFXV, nous avons fait en sorte de transférer ces éléments le plus naturellement possible vers ce nouveau projet. 

Si nous avons décidé de supprimer toute la terminologie habituelle, c'est parce qu'elle est associée à Final Fantasy XIII, et que nous voulions que FF XV ait sa propre identité, et ses propres éléments de langage. 

FFWorld : La dernière question concerne le nouvel environnement montré lors du dernier ATR avant le combat contre le Morbol. Si Duscae était magnifique, cet environnement paraît très réaliste, presque trop, et manque de magie à mon sens. Peut-on s'attendre à des environnements plus exotiques/fantaisistes ? 
Hajime Tabata : L'environnement que nous avons montré lors de l'ATR est actuellement en plein développement, et certaines choses changeront d'ici la sortie du jeu. Elle représente le milieu de vie dans lequel évoluent les Morbols. Il y a d'autres environnements encore non dévoilés où les ennemis tombent du ciel. La raison pour laquelle l'environnement du Morbol a été montré tel quel est parce que nous ne travaillons pas sur un zone en particulier durant le développement.  Nous pourrions nous concentrer sur une seule zone, et bien la polir, pour ensuite vous la montrer dans un trailer, mais ce serait contre-productif. Nous travaillons sur l'ensemble des environnements, puis nous nous occuperons des finitions plus tard. C'est pour faire cette raison que nous dévoilons des environnements en cours de développement. Il ne faut donc pas s'inquiéter pour le rendu visuel. 

Les premiers environnements du jeu que vous traverserez sont très ancrés dans la réalité, et le côté magique/fantaisiste du jeu se dévoilera peu à peu. Les derniers environnements sont à ce titre beaucoup plus proches de ce que l'on voit dans la série habituellement. 

