XXl Salao de Projeto de reestruturacao e redesenho

Iniciacao Cientifica _ .
UERGS 2010 de jogo eletronico: God & Creature

G@D Este trabalho se utiliza do Projeto E (http://helimeurer.pbworks.com/f/index.html), uma
metodologia desenvolvida por Heli Meurer e Daniela Szabluk. Este Projeto E (2009)

constitui uma metodologia com conceitos, definicoes, métodos e processos de autores

de grande importancia na area do design, sendo estruturado de acordo com as etapas
mEA || |! ‘ mE propostas por Garret (2003).

Desenho de Movas Experiencias

Arquitetura da Informacao Mavegacao, interacao e transacao

| Diagramacgao

O projeto em desenvolvimento consiste no redesenho de um jogo do ano 2001 | ‘s composicto

denominado “Black & White" da empresa Lionhead Studios. A proposta em vista sera

Estratégia Escopo Estrutura I Esqueleto I Estética Execucao

realizar um novo jogo baseado nas ideias originais propostas pela série, adicionando
novas formas de navegacao. u . E E

Objetivo: O novo jogo sofrera um redesenho total para o 2D, disponibilizando menus

de navegacao e formas de interacao com os objetos dentro do mesmo. Os cenarios e 0s

personagens serao refeitos, propondo um visual inovador, mas mantendo a esséncia Analitica, Linguistico  Desenhistico |
original. Nomeado “God & Creature; o jogo sera direcionado as plataformas limitadas o iaiets v—— |
que exigem um grafico mais simples para um desempenho agil, tais como |I-Phone e solvcibics _

Web Game. Ergonomia Cognitiva (usabilidade e acessibilidade) G:—iﬁtzdﬁ:ijjdi

s v I

' Estrategia | Esqueleto
Consiste em: 1° etapa - Apresentacao do projeto, definicao dos objetivos, Consiste em: Wireframe Estrutural e Wireframes Arquiteturais.
justificativas, metodologia utilizada, identificacao dos cenarios, situacdes inicial e
final, equalizacao dos fatores projetuais, identificacao do publico-alvo e : o v L o 10
taxonomia. 22 etapa - Analise Linguistica (analises denotativa, conotativa, S — Hora
diacrénica, sincrénica, tangencial e paradigmatica) e Analise Desenhistica (analises :l?:: u::f“‘%"
estrutural, funcional, logografica, tipografica, cromografica, pictografica, Cendric ISR etk ik
iconografica, comparacado de ferramentas, organograma e fluxograma). 32 etapa - v F:f:?ﬂr?”gﬁ':m.
Analise Heuristica, Lista de verificacao, Ferramentas e ambientes e Lista de ;%EEE:;EE'E?L"L”’
identificacao de requisitos e restricées do projeto. Mensagem informativa p— —

- TE—. .
3 =l

MY ST ,f*-"r??'iffff

> " Estética

IT voour click on vour Creature during a fight kel
defend himself.

Consiste em: Estética do Jogo, Estudo de Personagens, Estudo de Cenarios e Telas

finalizadas com as devidas informacoes.
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Consiste em: Organizacao do novo jogo, Diferencial Semantico e Posicionamento. : W) /) f;;,; J/ '|Ii
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|:'|:| Menu da {:ria[ura; Escala de Diferencial Seméntico - Jogo: God & Creature (2009) I‘hlqlllll];-?‘ e :L”!J- k\é ,:}l.l'l,;-’
(2) Menu informativo de recursos;  Texual =N @
(3) Indicador de livre-arbitrio da Criatura; | Simples ] Compiaxo
(4) Menu informativo da aldeia;  Poucas cores T Mutsscorss
(5) Menu de atualizacao das construgoes; Vobjee Subjetvo Marss da Criatura
(6) Menu de discipulos; Cswie o [ Biverida 3 Menu de Canstrugdes
(7) Menu das construcoes; — e — Menu de Infecmacies
(8) Menu de milagres; e P ——
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Estrutura

Consiste em: Organograma do jogo proposto e Fluxogramas de Tarefas.

Tela de Abertura Abnr o Menu de | -

Tarefas da Criatura

Continuar Jogo Ir ate a tela onde |J Entreter

estaa Gnatum
Colher

Construir

Fluxo de Tarefa: Ordenar a Criatura Selecionar Tela(s)

de Atuacio — Lista de Telas
e

para realizar uma atividade.
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