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	home: 
	diarty: 
	gdd: 
	corpo-seco: 
	corpo-seco2: 
	Titulo01: Briefing
	Text01: Data: 09/2010.Cliente: Senac Itaquera – Projeto Acadêmico.Objetivo: O objetivo desse projeto é criar um game de plataforma baseado no  folclore brasileiro “O Corpo Seco”. Nome do projeto: A lenda do Corpo Seco.Tema do projeto: "Entretenimento".
	Text02: A Lenda:A lenda do Corpo Seco diz respeito a um homem de índole ruim, tão perverso que durante sua vida adulta batia freqüentemente na própria mãe.  Por isso, quando morreu foi rejeitado primeiramente por Deus, depois pelo Diabo, e até mesmo a terra enjeitou o seu corpo, devolvendo-o à superfície toda vez em que nela ele era enterrado. Desde então, como não tem um lugar onde possa descansar em paz, o Corpo Seco (assim chamado porque se transformou em pele e osso) fica vagando sem rumo pelos campos, florestas ou ruas de alguma cidade, grudando-se em árvores que não demoram a secar depois de transformadas em “encosto” por aquela “coisa” murcha e horrorosa. Talvez daí tenha nascido o dito popular que diz “Quem bate na mãe fica com a mão seca”. Essa criatura fantástica é conhecida em Minas Gerais, Paraná, Santa Catarina, Amazonas, Nordeste do Brasil e principalmente no estado de São Paulo, onde em determinadas áreas se costuma dizer que quando algum incauto tem a infelicidade de passar perto de um Corpo-Seco, este salta sobre ele e suga seu sangue como se fosse um vampiro.Com base nessa lenda será desenvolvido o game.
	fonte01: Fonte: FERNANDO KITZINGER DANNEMANN http://www.fernandodannemann.recantodasletras.com.br/visualizar.php?idt=1205362 
	fonte02: Fontes:http://colunistas.ig.com.br/gamerbr/2010/08/04/como-foi-o-evento-da-warner-games/http://www.oitobits.net/arquivo/quando-teremos-um-mercado-de-games-no-brasil/http://indiegamesbrasil.com/entrevistas/nao-deixe-que-peguem-sua-pilha-conheca-o-jogo-projeto-guardiaohttp://imasters.uol.com.br/artigo/13616/carreira/mercado_de_games_cresce_no_brasil_mas_vagas_ainda_sao_poucas/
	briefing: 
	o jogo: 
	projeto: 
	Text05: Mercado:O mercado de games no Brasil ainda é pífio. Existem muitas barreiras (estruturais, financeiras, qualificação profissional) para se desenvolver jogos no país.O investimento para produção de um jogo é alto, em consequência o preço final também é alto. A maioria dos jogos brasileiros explora duas áreas que consomem menos recursos e vendem mais barato: jogos para celular e jogos publicitários (advergames).Além desses problemas, o mercado de games no Brasil é complicado por dois motivos principais: alta pirataria, que desestimula um pouco a produção de novos títulos e o forte preconceito dos brasileiros com os jogos nacionais. Os brasileiros parecem duvidar da qualidade ou até mesmo não se interessam se o jogo for baseado na cultura nacional.Uma pesquisa divulgada pela Associação Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Eletrônicos (Abragames) revela que o produto nacional bruto do setor de jogos é de R$ 87,5 milhões, somando a produção de hardware e software. De acordo com a pesquisa, 43% da produção nacional de software para jogos são destinadas à exportação, enquanto quase 100% do hardware fabricado destinam-se ao mercado interno.Trabalhar com desenvolvimento de games no Brasil é uma verdadeira batalha, que nem sempre tem um final feliz. Muitas micro e pequenas empresas quebram sem antes mesmo colherem um pouco dos louros da vitória, neste caso, ter o seu jogo conhecido (isso se ele chegar a ficar pronto).Apenas algumas poucas empresas, formadas por verdadeiros corajosos e investem mesmo na ideia de jogos voltados somente para o entretenimento.Segundo o estudo TGI (Target Group Index) feito pelo Ibope, há quase 27 milhões de jogadores de videogames no Brasil, com diferentes níveis de intensidade.  O número equivale a cerca de 15% da população do país.A pesquisa encaixa os jogadores nos seguintes grupos:“Hardcore”: aproximadamente 2 milhões de pessoas.“Core”: aproximadamente 3 milhões“Moderado”: aproximadamente 5, 2 milhões“Casual”: aproximadamente 16 milhõesApesar de o mercado brasileiro oferecer grandes expectativas de crescimento, ainda falta-lhe muito para concorrer de igual com o mercado internacional.
	Text03: Público alvo:• Faixa etária: a partir dos 12 anos de idade.• Escolaridade: indiferente.• Sexo: masculino e feminino.• Classes Sócias: A, B, C e D.O game foi projetado para um público alvo basicamente constituído de pessoas acima de 12 anos que buscam por games online, de curta duração e que proporciona diversão sem exigir muito tempo e potência de seus computadores.São pessoas que possuem acesso a internet, que gostam de games e que dão mais importância a diversão do que ao visual, entretanto se impacientam com downloads demorados ou outros inconvenientes causados por presenças digitais mais pesadas. Valorizam redes sociais, games on-line, videogames e teem uma média de tempo on suficiente para jogarem o game.
	Text06: Concorrentes:Empresas de desenvolvimento de games para a web e desenvolvedores independentes que produzam games online para o entretenimento.Pontos Fortes do desenvolvedor: Criatividade.Pontos Negativos do desenvolvedor:Uma equipe sucinta.Pouco tempo de mercado.
	Brainstorm: 
	Titulo02: BrainStorm
	Text07: Promoção do game:O game será divulgado em um site próprio, através de redes sociais, campanhas virais e em alguns sites e comunidades especificas.
	Text08: Conjuntos de características:O game segue no modo estória. O jogador para concluir o game terá que passar por todas as fases, conforme determina a estória. Serão três fases distintas, com níveis de dificuldade diferentes. A dificuldade aumentará a cada fase concluída, gradativamente.O modo de visualização do game será em 2D.O game segue o estilo plataforma(terceira pessoa) com o personagem de perfil andando de forma linear.O jogo será desenvolvido para plataforma PC/Web, usando como engine Adobe Flash CS4 Professional.O flash facilita na distribuição e na utilização do game, pois basta o jogador ter o flash player 9 instalado em seu computador para poder jogá-lo. Gênero: plataforma. Tipo de jogabilidade: modo estória (o jogador tem que passar pelos desafios impostos pela estória para completar o game).Modo: Single Player.Câmera do jogo: terceira pessoa.Número de fases: Três.Modo de visualização: 2D.Física: movimentos básicos. (andar, pular e atirar).
	Titulo03: O Game
	Text10: Storyline:Num fim de semana no sítio, a família de Endi se reúne na sala e começam a contar estórias. No meio da conversa um dos parentes começa a contar a lenda do corpo-seco. Endi que não acredita nesse tipo de estória, se cansa de ouvi-las e resolver ir dormir.No meio da madrugada ele começa a ter pesadelos com aquela lenda que ouvira, e em seu sonho sua cidade está empesteada de corpos-secos. Assustado ele sai correndo, fugindo dos monstros,quando a vista uma carabina, percebendo que é inútil fugir, ele pega a arma segue em frente para se livrar dos monstros.
	Text09: Regras do jogo:No jogo “A lenda do Corpo Seco” o jogador entrará nos sonhos do personagem principal, onde o objetivo principal é livrar os sonhos do corpo-seco.O jogador contará com três vidas para concluir os objetivos, podendo aumentar o número de vidas caso encontre o item de vida.O personagem corre para frente e para trás, pula e atira. O jogador perderá vida caso caia em um espaço vazio ou encoste em algum inimigo (corpo-seco).Ao perder vida o jogador retornará ao começo da fase.Se perder todas vidas termina o jogo e surge a tela de game-over.Para derrotar os inimigos o personagem usará sua arma. Se o tiro atingir o inimigo, acontecerá uma animação e este será eliminado.Passando por todas as fases e obstáculos nelas contido, o jogador completará o game, sendo assim, o personagem acorda são e salvo e pensa que tudo não passou de um sonho.
	Text11: Sistema de Controle:Comandos do personagem principal:Input: Setas direcionais.Seta para cima = pularSeta da esquerda = andar para esquerdaSeta da direita = andar para direitaEspaço = atirar.Outros comandos:Input: Mouse (botão esquerdo).Iniciar (tela inicial);Pular Abertura (tela da estória do game);Jogar (tela inicial);Áudio on/off (durante a partida);Créditos (tela inicial);A lenda (tela inicial);Instruções (tela inicial);Voltar ao menu (telas: vencedor, game-over, instruções, créditos, a lenda).
	Text14: Sistema de Áudio:As músicas e sons estarão nos modos mono, stereo (2 canais) .Músicas:A trilha sonora do game é composta por músicas instrumentais, basicamente do estilo classic rock.As músicas estarão no menu, durante o jogo, e no final do jogo.Serão músicas no mesmo estilo, entretanto diferentes, para cada uma das partes citadas e durante uma música  especifica cada fase.Efeitos sonoros:Haverá efeitos sonoros nas seguintes ações:Nos botões do menu inicial.Quando o herói atirar (som de arma de fogo).Quando o inimigo for atingido (som humano de grito de dor).Quando o herói for atingido (som humano de dor).
	Text13: Níveis:O objetivo de cada nível é conseguir chegar até a saída, superando os obstáculos que aparecerem.O fluxograma mostra a sequência: O fluxograma acima é fundamental para o cumprimento da missão, sendo que o último é uma função automática.Os desafios e objetivos serão os mesmo para todos os níveis, a diferença será a dificuldade que aumentará gradativamente, mudando a posição das plataformas e o número dos inimigos.
	fluxoObjetivo: 
	Titulo04: Projeto Artistico
	Text12: Fluxo de Telas:
	TextA-01: Personagens:
	TextA-02: Telas:
	TextA-03:  Color Script  
	TextA-04: Storyboard
	TextA-05: Cenário:
	TextA-07: Animações:
	Text15: Projeto Técnico:Requisitos Mínimos de Software e Hardware:Windows 98/2000/XP/Vista.Requer o Adobe Flash Player 6 ou superior incluindo seus requisitos de hardware e sua lista de navegadores.Ambiente desenvolvido (Hardware e Software):O jogo foi desenvolvido com o seguinte ambiente de hardware e software:Windows XP;Processador Intel Core 2 Quad Q9550 2,83GHZ;Memória 4GB DDR2;HD 500 GB;Placa de vídeo NVIDIA GeForce 9800GT;Adobe Flash CS3/CS4 e Photoshop CS4.Motor do Jogo (Engine):Adobe Flash CS3/CS4.Rede:O jogo será um arquivo executável e terá uma versão na internet.Linguagem de programação:ActionScript 2.0.
	Titulo10: Gerenciamento e Desenvolvimento
	Text20: EquipeEquipe necessária para o desenvolvimento do game:Um Game Designer responsável pelo enredo, interações, conteúdo, mecânicas e regras do jogo.Um Programador responsável pela programação.Um Animador responsável pelas animações do game.Um Ilustrador para o desenvolvimento dos personagens e cenários.Um Sonoplasta responsável pelos efeitos sonoros.Um Designer para o desenvolvimento de interface.
	TextA-10: Cronograma:
	TextA-11: Orçamento:
	gerenciamento: 
	Titulo101: Gerenciamento e Desenvolvimento
	TextA56: Guia de estilo:


