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ANEXO 02
MODELO DE GAME DESIGN DOCUMENT (GDD)

O GDD deve conter ao menos uma breve descrigdo para cada um dos itens principais

(de 1 a 7). Ndo é obrigatdrio completar todas informacdes descritas nos itens, uma vez

que determinados projetos podem ndo conter todos os elementos listados, mas é ideal

gue o GDD seja o0 mais completo possivel.

1. Pagina de titulo

a. Nome do Game

b. High Concept do Game (conceito do game em até 150 caracteres)

c. Plataformas de producdo (o jogo esta sendo produzido para quais? PC, Xbox,
Mobile, etc.)

2. Visdo Geral

a. Género
b. Publico Alvo
C. Estilo estético (resumo)

3. Gameplay e Mecanicas

Este item pode conter as seguintes informacgdes, de acordo a realidade de cada projeto
proposto: gameplay; progressdo do game; estrutura de missdes/desafios; inteligéncia
artificial; objetivos; mecanicas; movimentacdo dentro do game/fisica; interagdo e
fungao do jogador com objetos; acdes e meios de comunica¢dao; combate; economia;

opcOes de jogo; Salvar e Replay; easter eggs, cheats e conteldo bonus.

4. Arte do Game — Elementos-chave; como estdo sendo desenvolvidos; qual o estilo.
Este item pode conter as seguintes informacgdes, de acordo com a realidade de cada
projeto proposto: elementos visuais com direcao de arte paleta de cores, inspiracoes;

elementos sonoros com estilo musical, efeitos sonoros, inspiracdes.
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5. Narrativa, Ambientagao e Personagens
Este item pode conter as seguintes informacdes, de acordo com a realidade de cada
projeto proposto: histdria e narrativa; game world; visdo geral e apresentac¢ado visual

do game; dreas do jogo; personagens; fases.

6. Aspectos Técnicos:
a. Interface — neste item poderd ser apresentado as seguintes informacgdes, de acordo
com a realidade de cada projeto: sistema visual; sistema de controle; sistema de ajuda.

b. Hardware e software de desenvolvimento e eventuais requerimentos de rede

7. Modelo de Negdcios, Monetizacdo, Estratégia de Vendas/Marketing
Como vocé vai vender o seu jogo? Em quais plataformas? Qual faixa de pre¢o? Havera
compras dentro do jogo? Como vai divulga-lo para ampliar a comunidade de fas e

possiveis compradores (redes sociais, midia especializada, demo, early access, etc)?



