Nome do Jogo

Documento de Producao de Componente
Ciclo de Producao: 1

Versao: 0.1

Autores:

Nome dos Autores



1. Componentes mecanicos
2. Componentes visuais
3. Componentes auditivos



Este documento visa definir, para cada ciclo de produgdo, quais componentes deverdo ser
desenvolvidos em conjunto para produzir o macrocomponente em questdo. Cada
componente visual, auditivo e mecanico (programacdo) devera estar de algum modo
associado a um requisito extraido do documento de requisitos do projeto.

1. Componentes Mecanicos
Cada mecanica deve ser definida com maior atomicidade possivel, e referenciar pelo menos
um requisito definido do projeto. O mesmo requisito pode ser distribuido em diversas
mecanicas, de modo a manter a clareza de cada componente a ser desenvolvido em cédigo.
A seguir hd um exemplo de duas mecanicas correlatas, que poderiam ter sido retiradas de
um mesmo requisito funcional (“salto”).

REF: <RF002 - Saltar>
Ao receber um comando do jogador, o personagem, em estado de repouso ou de
movimento, realiza um salto. A altura deste salto ndo deve ser superior a quatro vezes a
altura do personagem, e tem duragao de dois segundos em seu movimento completo.

REF: <RF002 - Saltar>
Caso o jogador repita o comando de pulo em um periodo de duzentos milissegundos apds o
retorno de um Pulo tradicional, o personagem devera realizar outro salto, com maior
duracdo e altura que o anterior. A altura ndo deve ser superior a cinco vezes a altura do
personagem. A duracdo é de trés segundos completos.

2. Componentes Visuais

Os componentes multimidia relacionados as mecanicas definidas deverao ser desenvolvidos
no mesmo ciclo, de modo a se tornarem um macrocomponente funcional e completo ao
final de cada ciclo. Aqui, por se tratar de um trabalho artistico, torna-se mais dificil definir
apenas em texto os finos ajustes que deverdo ser adicionados ao modelo e animagdes que o
acompanham. Portanto deve-se focar apenas nos pontos principais e indispensaveis de cada
componente visual, dando aos artistas um grau de liberdade maior. Seguimos com o mesmo
exemplo da sec¢do anterior.

REF: <RF002 - Saltar>
Ao executar um salto, como definido na sec¢do 1.1 deste documento, o personagem devera
expressar o movimento de pegar impulso para sair do chdao e o movimento de amortecer a
gueda com suas pernas ao retornar.



REF: <RF002 - Saltar>
Ao executar um salto sequencial, como definido na secdo 1.2 deste documento, o
personagem deverd possuir os mesmos detalhes da secdo 2.1, além de realizar uma
cambalhota para frente.

3. Componentes Auditivos

Os componentes auditivos seguem o mesmo raciocinio dos componentes visuais, em
termos de liberdade artistica.

REF: <RF002 - Saltar>
Devera existir um som para indicar a saida do personagem do chdo para o ar. Devera existir
um som para o pouso do personagem com o chao, ao finalizar o salto. Ndo havera distin¢do
entre estes sons para os tipos de salto definidos neste documento.



