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1. Historia

Aqui deve-se estar explicitado um esbogo da histéria do jogo. Deve-se estar descrita
minimamente a motivagdo para que os eventos do jogo acontegam.

2. Gameplay

Aqui devem-se estar descritos os aspectos principais de interagdo entre personagem(ns) e o
mundo do jogo. Descreve-se a perspectiva que o jogador possui em relacdo ao personagem
e mundo, mecanicas principais, objetivo e condi¢des de vitdria. Caso existam itens,
equipamentos, ou personagens que alterem a mecanica do jogo, deve-se descrever em alto
nivel de abstracdao como eles afetam a jogabilidade.

Aspectos como pontuagao e coleta de itens também ficam definidos nesta se¢ao.

Aqui define-se em maior detalhe cada mecéanica individualmente. Como exemplo, pode-se
explicitar o tempo de duracdo de um pulo, a quantidade de municdes disparadas em uma
rajada de determinada arma, etc.

Aqui se listam e definem em maior detalhe cada item disponivel no jogo individualmente,
tal como estes afetam as mecanicas de interacdo.

Podem-se listar como o item se apresenta no mundo, seus efeitos nas interagdes, e o tempo
de duracdo dos efeitos.

3. Personagens

Aqui definem-se aspectos visuais do personagem, tal como sua histdria anterior aos eventos do jogo,
sua personalidade (se houver), nome, e motivacdo. O mesmo deve ser definido para outros
personagens, jogaveis ou ndo, com nivel de detalhes variando de acordo com sua importancia para o
jogo.



4. Controles

Definem-se como o jogador controla as a¢des do personagem principal para interagir com o mundo.
Cada item individual representa um comando, com o botdo ou combinac¢do de bot&es utilizado para
executd-lo também descrito.

O botdo de pulo ficarad no canto inferior direito da tela do aparelho em posicdo de
paisagem(deitado). O design visual do botdo pode conter uma seta para cima ou algum outro
feedback visual que represente movimentacao vertical.

5. Camera

Definem-se em maior detalhe as possibilidades de visualizacdo que o jogador possui do mundo, tal
como alternar entre elas ou ajusta-las. Pode-se incluir exemplos visuais para cada uma das cameras
possiveis.

6. Cenarios

Definem-se em variado nivel de detalhes os cenarios onde os eventos do jogo ocorrerao.
Aspectos como clima, cores, terreno e ambientacao sdo explicitados para cada um dos

cenarios.

7. Inimigos e obstaculos

Aqui listam-se e detalham-se os obstdculos e inimigos enfrentados pelo protagonista através do
jogo. Estes podem estar agrupados por cenarios, nivel de dificuldade, ou qualquer outro critério que
seja conveniente ao jogo.

Estes devem estar definidos com aspectos visuais e mecanicos.

8. Interface

Define-se aqui, de maneira especifica, a interface do jogo. Estas descri¢cdes dardo base a
mockups e protétipos que possam ser feitos posteriormente. Deve-se explicitar cada
conjunto de itens, tal como onde e quando estes estarado dispostos para interagdao. Menus e
outros conjuntos agrupados poderdo entdo ser incluidos com facilidade em varias telas
diferentes.
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