ANEXO 02
MODELO DE GAME DESIGN DOCUMENT (GDD)

O GDD deve conter ao menos uma breve descricao para cada um dos itens principais (de 1 a 8). Nao é
obrigatdrio preencher todos os subitens, pois determinados projetos podem ndo conter todos os
elementos listados, mas é ideal que o GDD seja o mais completo possivel. Imagens e links de videos
também podem ser utilizados para elucidar as descrigoes.

1. Pagina de titulo
a) Nome do Game

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

2. Visdo Geral

a) Género

b) Publico Alvo

c) Game Flow (tabela)

d) Estilo estético (resumo)

3. Gameplay e Mecanicas

a) Gameplay

b) Progressdo do Game

c) Estrutura de Missdes/Desafios

d) Objetivos — Quais sdo os objetivos do game?

d) Mecanicas — Quais sdo as regras do game? (Implicitas e Explicitas). Como as partes (personagens,
cenarios) do jogo interagem entre si?

e) Movimentagdo dentro do Game / Fisica

f) Objetos — o que fazem e como o jogador interage com eles

g) AcGes, incluindo interacGes com objetos, botdes, etc, e quais meios de comunicacdo sdo utilizados.
h) Combate — Se ha combate / conflito, como acontece?

i) Economia — Como funciona no seu jogo? Ha um sistema de ouro / moedas? Para que servem?

j) Opcdes de Jogo — Quais sdo e como afetam o game?

k) Salvar & Replay - como funcionam no seu game? Ha Auto-Save? Hd modo New Game Plus?

|) Easter Eggs, Cheats e conteudo bonus (roupas, modos, etc).

4. Arte do Game — Elementos-chave; qual o estilo.
a) Elementos Visuais - Direcdo de arte, paleta de cores, inspiracoes;

b) Elementos Sonoros - Estilo musical, efeitos sonoros, inspiragdes.



5. Narrativa, Ambientacdo e Personagens

a) Histoéria e Narrativa — Inclui back story, trama, progressdo do game, cutscenes.
b) Game World- Mundo do seu game

c) Visdo geral e apresentacdo visual do mundo do seu game

d) Areas do jogo, incluindo a descri¢do geral caracteristicas fisicas de cada uma. Exemplo: fase dentro do
vulcdo, fase com tematica de gelo, fase sub-aquatica, etc.

e) Personagens. Personalidade, aparéncia, back story, animacdes, habilidades, relevancia para a narrativa
e relacdo com outros personagens.

f) Fases (Levels). Cada fase deve incluir sinopse, objetivos, e detalhes dos acontecimentos que se
desenrolam em seu percurso.

g) Fase de Treino e/ou Tutorial

6. Interface

a) Sistema Visual. Se vocé tem HUD, o que ha nela? Quais sdo os menus? Qual é o modelo de
camera/focalizag¢do?

b) Sistema de Controle — Como o jogador controla o game? Como sdo os comandos especificos?

c) Sistema de Ajuda. Caso o jogador ndo saiba como prosseguir, hd um sistema de dicas?

7. Inteligéncia Artificial (A/)

a) Oponentes e Al inimiga — Inimigos que impedem o avanco do jogador e portanto necessitam de agdes.
Como funcionam? Quais suas prioridades?

b) Als parceiras ou ndo-inimigas (NPCs variados: vendedores, animais, etc)

c) Al de Suporte - Detecgdo de colisdo, Pathfinding

8. Aspectos Técnicos
a) Plataformas de producdo (o jogo foi produzido para quais? PC, Xbox, Mobile, etc)

b) Hardware e Software de Desenvolvimento - Qual a engine utilizada? Utilizam algum hardware especial
para alcancar um resultado especifico?

c) Requerimentos de Rede - Utiliza a internet? De que forma?



