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·Forme artistique (style, ambiance) : graphique, sonore, etc.

·Univers

·Habillage :

·Générique et cinématiques (pré-calculées ou non)

·Menu

·Interfaces (GUI et HUD)

·Mise en scène (langage cinématographique) :

·Caméra : cadre, focale, mouvement

·Montage : raccord, dynamique, rythme

·Effets : grain, saturation, vignettage

Immersion
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Wow effect: effet de surprise et de ravissement ¨ la vue dôun esth®tique sensationnel
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·Paradigme technologique:

·A chaque mécanismeson contrôle

·Paradigme métaphorique :

·Mimer le comportement de l'interface sur celui d'un objet de la 

vie réelle

·Paradigme idiomatique :

·Interface au comportement stéréotypé, cohérentet donc 

simpleà apprendre mais a priori non calqué sur des objets de 

la vie réelle :

·WIMPS : windows(fenêtres), icones, menus, pointeurs

·WYSIWIG (whatyouseeis whatyouget) : affichage = résultat

Paradigmes dôinterfaces
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·Interfaces dôacquisition :

·Boutons, molettes, joysticks, etc.

·Interfaces de restitution :

·Écrans, LED, haut parleur, etc.

·Interfaces combinées:

·Écrans tactiles, naturaluser interface(NUI), etc.

Types dôinterfaces

Game design de jeux vidéo         Mickaël Martin Nevot 3/21

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/


Présentationdu cours >  Marketing  >  Concept  >  Gameplay  >  Look and feel / level design>  Doc./prototype V3.4.0

·Niveau graphique (interaction de bas niveau) :

·Fenêtre, dessin, pointeur, etc.

·Niveau composant(charte graphique) :

·Élément, attribut (actif, grisé, etc.), menu, etc.

·Niveau dialogue(mod¯les dôinteraction) :

·Feuille à onglets, assistant, menu contextuel, sélecteur 

dôarborescence, communication inter-application (copier-

coller, drag and drop, etc.), etc.

Niveaux logiques des interfaces
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