ANEXO 16-A
MODELO DE GAME DESIGN DOCUMENT (GDD)


[bookmark: _Hlk146813158]O documento total não pode ultrapassar o limite de 15 (quinze) páginas. A fonte deve ser legível com tamanho superior a 10.

Pág. 1:

1. Página de título
a. Nome do Game
b. High Concept do Game (conceito do game em até 150 caracteres)
c. Plataformas de produção (o jogo está sendo produzido para quais? PC, Console, Mobile, etc.)

Pág. 2:

2. Visão Geral
a. Gênero
b. Plataforma(s)
c. Público-Alvo
d. Estilo estético (resumo)
e. Porque esse jogo precisa existir?

Pág. 3:

3. Aspectos inovadores
Neste item, de forma sintetizada, destacar (quando for o caso) quais são os aspectos que fazem o jogo ser inovador nos quesitos de jogabilidade, arte e no uso criativo da tecnologia. Nenhum jogo é obrigado a ser inovador nos três aspectos, mas é desejável que ele possua destaque em ao menos um deles.
a. O que é inovador na jogabilidade?
b. Quais são os aspectos inovadores na arte, narrativa e/ou elementos simbólicos da obra?
c. Qual é o uso criativo das tecnologias (programação e elementos técnicos da obra)?
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Pág. 4-15:

4. Gameplay e Mecânicas
Este item pode conter as seguintes informações, sem obrigatoriedade, de acordo a realidade de cada projeto proposto: gameplay; progressão do game; estrutura de missões/desafios; objetivos; mecânicas; movimentação dentro do game/física; interação e função do jogador com objetos; ações e meios de comunicação; combate; economia; opções de jogo; Salvar e Replay; easter eggs, cheats e conteúdo bônus.

5. Arte
Elementos-chave; como estão sendo desenvolvidos; qual o estilo. Este item pode conter as seguintes informações, sem obrigatoriedade, de acordo com a realidade de cada projeto proposto: elementos visuais com direção de arte, inspirações; elementos sonoros com estilo musical, inspirações.

6. Narrativa, Ambientação e Personagens
Este item pode conter as seguintes informações, sem obrigatoriedade, de acordo com a realidade de cada projeto proposto: história e narrativa; game world; visão geral e apresentação visual do game; áreas do jogo; personagens; fases.

7. Aspectos Técnicos
a. Interface – neste item poderá ser apresentado as seguintes informações, sem obrigatoriedade, de acordo com a realidade de cada projeto: sistema visual; sistema de controle; sistema de ajuda.
b. Engine utilizada para desenvolvimento, softwares, e eventuais requerimentos técnicos

















ANEXO 16-B

VÍDEO EXPLICATIVO DO PROJETO


O vídeo não pode ultrapassar 4 minutos


Neste vídeo o proponente deve apresentar o projeto com a oportunidade de demonstrar o potencial da obra e convencer a banca avaliadora sobre suas virtudes. Apresente a equipe e utilize esta entrega para complementar o produto textual e gráfico do GDD. Exemplos que podem estar inseridos nesse recurso audiovisual: referências, portfólio da equipe, conceitos, prototipações e elementos visuais.
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ANEXO 16-C

PLANO DE DESENVOLVIMENTO


1. Roadmap do projeto: Apresentação das milestones de desenvolvimento do projeto, com data de quando foi finalizado o primeiro protótipo, previsão da versão alpha, beta e lançamento. Não há período mínimo e máximo para a  previsão de lançamento do jogo, mas é necessário estabelecer uma data estimada para esse lançamento. O plano de desenvolvimento pode prever duas versões de roadmap, uma com self-publishing e outra com investimento de publishers.

2. Cronograma de desenvolvimento do GAME: Expectativa de cronograma de desenvolvimento do GAME com os RECURSOS. 

3. Orçamento de desenvolvimento do GAME: Expectativa de como o proponente espera gastar os RECURSOS.

4. Orçamento do desenvolvimento do jogo completo: Descrição do custo estimado total do jogo completo e a proporção de gastos. 
















ANEXO 16-D PESQUISA DE MERCADO

O documento total não pode ultrapassar o limite de 5 (cinco) páginas. A fonte deve ser legível com tamanho superior a 10.


1. Descritores: Destaque até dez palavras-chave (tags) que descrevem o jogo


2. Análise de concorrência: Destaque de três a cinco jogos lançados no mercado que fazem parte do mesmo segmento, público-alvo e/ou que inspiraram o projeto. Descreva a performance de mercado de cada um deles. Destaque os diferenciais do seu jogo em relação aos concorrentes.

3. Modelo de Negócios: Descreva a forma como o jogo vai gerar retorno comercial, seja na venda unitária, microtransações, anúncios, ou outros modelos. Em quais plataformas será distribuído. Qual a faixa de preço.

4. Estratégia de criação de comunidade: Qual é o público-alvo prioritário e de que forma o estúdio vai engajar essa comunidade antes e após o lançamento do jogo.
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