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Esboco de GDD (para jogos de acio, aventura,
plataforma, RPG ou shooter)

indice - lembre-se de manté-lo atual

Historico de revisoes —atualize isto com datas de publicacao e controle que o autor atualizou
o material
Objetivos de jogo — isto inclui:
O “high concept” do jogo
A lista do “verso da caixa” com qualquer mecanica que seja novidade ou caracteristicas
de gameplay
Inclua todas as caracteristicas de internet e wireless
Visao geral da histéria — lembre-se de manté-la curta e estruture-a no contexto do gameplay.
Isso inclui:
Set up — como o jogador comega 0 jogo?
Locacoes e como eles se relacionam com a narrativa — como o jogador vai de um lugai

para outrof
Final = como € o final? O que é esperado que o jogador seja/tenha feito no final do jogos

Controles do jogo
Visao geral — liste movimentos especificos que o jogador fard, mas nao entre em detalhes

dos reais movimentos... ainda

Esquema de controles
Mostre uma imagem de um controle (ou controles, se o jogo estara em multiplas plata

formas) com mapeamento correspondente dos botoes

Exigéncias de tecnologia — mantenha essa parte curta ja que muitas dessas caracteristica
serdo inclufdas no Technical Design Document (TDD) do jogo.

Que ferramentas esse jogo usara?
* Como serao a camera, a fisica, os bosses etc.? Implementados pelo programador

Pelo designer? Préprio do hardware? Programado?
Que ferramentas de design este jogo usara?
* Ferramentas de criacao de niveis

* Sistema de roteiro
Ferramentas propostas para trapacgas — inclui controles para trapagas

* Trapaga de nivel
* Trapaga de invulnerabilidade

* Trapaca de camera
* Outras trapacas (saude total, armadura total, dinheiro total, e por ai vai)
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Descricio de cenas de corle (se aplicavel)
feiro aqul, apenas dé ao leitor uma ideia do que se

Descricho do modo de demonstragio (se aplicivel) -
jogo serd mostrado, se o jogo for deixado inativo na te

frata.
dé uma descricao de qual material de

la de inicio.

Tela de titulo/inicio - qual é a primeira impressio do jogo real? Inclui:
Uma imagem da tela de titulo
Daotalhes do que é apresentado ao jogador
¢ Tiulo e como ele aparece na tela
o Qualquer grafico/animagio associado
Ui lsta de que opcoes de selegio estio disponiveis ara o jogador
Como o jogaclor interage com as opgoes (cursor, d-pad etc. )
Cravagho/Recuperagiao de arquivos - descreve como um arquivo de jogo é salvo e

carregado
Como nomear/designar um arquivo de jogo ~ teclado ou alguma outra convencao de

Fermes
Liste detalhes de arquivos salvos mostrados para o jogador
* Nome
¢ [ata
¢ locagio de nivel ou capitulo/mamero
¢ Tempo decorrido de jogo
* Uma imagem de como o arquivo de jogo se parece (se aplicével)
Dietalhe qualquer caracteristica de cross-save
Opgoes ao jogador ~ incluem imagens, som e mdsica, e detalhes da interface o jo-
gador. Detalhe qualquer conexio externa para as opgoes, i
* Configuragies de video
* Configuracoes de dudio
* Configuragoes de masica
* Configuragoes de subtitulos
* Ferramentas de contraste

* Alterne as configurages de controle (joystick reverso, feedback on/off etc.)
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Outras telas - essas podem ser de conteido destravavel acessado na tela de titulo,
Certifique-se de incluir imagem, som e musica, e detalhes de interface ao jogador, Telas

possiveis incluem:
Créditos
* Foto da equipe

e Imagens de estudio
Material de bénus — incluem imagens de telas, como o jogador ird interagir com a inter-

face, ativar esse material? (destravavel, compravel, easter eggs elc.)
e Roupas e armas alternativas

Trapagas
e Trapagas funcionais (invulnerabilidade, saude total etc.)

 Trapagas exigidas pelo licenciador (para propositos de marketing)
 Qutras trapacas (modo de cabeca gigante, trocas de cor etc.)
e (Galerias de arte/som/animacao
* Tocador de video para replay de cenas de corte, filmes etc.
* Trailers para outros jogos/produtos
Caracteristicas especiais
¢ Comentarios
* Entrevistas com a equipe
* Material excluido
* Documentario
* Erros de gravagao
Fluxo de jogo — mostra como todas as telas desde “tela de inicio/titulo” até “game over” se

conectam entre si.
Tela de carregamento - o que o jogador vé enquanto o jogo € carregado? Inclui:
Uma imagem da tela de pausa (e indica se sao usadas multiplas imagens)
Visao geral dos dados apresentados ao jogador na tela de pausa (dicas, questionarios,

minigames)
Camera(s) de jogo — mostra quaisquer tipos de camera especificos

Imagens do ponto de vista da camera de qualquer uma das seguintes se aplicavel:
¢ Primeira pessoa
* Terceira Pessoa
* Visao trés-quartos
¢ Visao 2,5-D
* Rolagem forcada
* Estriada
* Camera travada
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Sistema de HUD — informagao apresentada em tela para 0 JO&

0s seguintes:
Saude/status
Vidas/continues
Dinheiro/placar/colocagao
Forca/combustivel
Munigao
Habilidades/competéncias
Temporizador
Mapa ou sistema de navegagao
Opcoes: conexoes com telas externas
Informagao sensivel ao contexto
Sistema de mira/reticulo/cursor

Velocimetro
Se 0 jogo ndo tem HUD, descreva como a informagao apresentada aqui sera transmitida

Mmas

ador. Inclui imagens de todos

ao jogador.

Personagem(ens) do jogador
Nome do personagem
Imagem inspiracional ou desenho de conceito do seu personagem

Descricao curta, explanando a motivagao do personagem e as relacoes com outros per-
sonagens principais/do jogador

Métrica do jogador
Relacées de tamanho do personagem do jogador com outros elementos/personagens no
mundo
Movimento (caminhada, corrida, movimento furti
; , tivo, mergutho, rol |

* Mostrar métrica 7 e RS
Navegacao (pulo, nado, voo)

* Mostrar métrica

* CondigOes para movimentos de navegacio
Pendurar/Balangar

¢ Mostra métrica
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Movimentos sensiveis ao contexto (empurrar/puxar, operagao interruptores, balancar etc. )
o Mostre exemplos ¢ métricas
e Condi¢Oes para movimentos sensiveis ao contexto

Reacoes/danos/morte
e Mostre exemplos e métricas

Inativos

Habilidades do jogador
Descri¢ao de habilidades basicas
Lista de upgrades de habilidades
* Descricao de habilidades
* Modificadores de habilidade
* Métricas do jogador (se aplicavel)

Ferramentas de inventdrio de jogador (equipamento, encantos, aumento de status por en-

cantamentos etc.)
Lista de ferramentas
* Imagens das ferramentas
¢ O que faz cada ferramenta?
* Controles para usar ferramentas
Tela de inventario
e Imagem de uma tela de inventario
* Como o jogador acessa o inventdrio?
* Como o jogador seleciona uma ferramenta no inventario?
Combate: combate corpo a corpo
e Movimentos de combate — inclui métricas e controles
» Reacoes de combate — incluem métricas e controles
— Bloqueio
— Esquiva
- Desvio
— Agarrao
* Tipos de efeitos (danos, empurrao, atordoamento, veneno etc.)
e Progressao do combate — Como o jogador melhora os movimentos
e Descricao de movimentos de combo
— Controles para movimentos de combo
— Progressao de combo
e Medidor de combo
_ Descritores de medidor de combo/modificadores de valor de combate baseado

em descritores
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e Descricoes de movimentos de combo
- Controles para movimentos de combo
~ Progressao de combo
Combate armado
Progressdao de armas
e Arvore de tecnologia
e [nspiragdo das armas/imagens concello
e Danos e efeitos das armas
— Detalhes do sistema de miras
_ Detalhes do sistema de travamento de mira
* Munigao exigida
e fFaixa
e Atributos especiais (quebra, degrada)
Controles
~ Como o jogador usa armas?

~ Como o jogador troca armas¢

Power-ups/modificadores de estado
Lista de power-ups/modificadores de estado

e Descricao incluindo imagens

* Efeito

* Duracao

» Efeitos em controles (se validos)

Saade
Saude (geral)
» Display de HUD
e Como recuperar satde
» Power-ups e itens de satide
* Aviso ao jogador quando a satde esta baixa
Estados alternativos (atordoado, envenenado, transformado em bebé)
* Controles
* Mostre exemplos e métricas
Vidas (se aplicavel)
* Como as vidas sao ganhas?
* Como as vidas sao perdidas?
* O que acontece quando vocé fica sem vidas?
Morte

» Condigdes de morte instantanea - (combate, fogo, afogamento etc.)
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o Condicoes de game-over:
. Penalidade por morte
~ Tela de game over (mostre imagem da tela de game over)
Checkpoints
« Sistema de continues
pontuacao (se aplicavel)
Valores de pontos
Bonus
e O que lhe dd um bonus?
Configuracdo de leaderboard
* Imagem
* Elementos que contribuem para a pontuagao
Achievements
» Lista
* Imagem de icones

Recompensas e economia
Sistema monetario
* Interface de compra
—~ Descricao
- Navegacao do jogador
* O que se compra?l
* Custo

Veiculos
Como o jogador entra/sai de veiculo?
Como o veiculo interage com o mundo, com 0s inimigos, com 0s objetos etc.
Descricao de veiculos
* Imagem do veiculo
Controle de veiculos
Meétrica dle veiculos (tamanho, velocidade e outros)

Atributos (armadura, armas e outros)
* Stats de atributos

* Efeitos especiais

Personagens principais na histéria — qualquer um mencionado no esbogo da histéria, prefe-
rivelmente aqueles que tém impacto na histéria ou gameplay.

Isto inclui aliados/ajudantes, interesses amorosos, rivais/viloes

Inclui visuais

* Qual € sua relagdo com o personagem do jogador?
* Onde eles aparecem?



458

LEVEL UP » UM GUIA PARA O DESIGN DE GRANDES JOGOS

Esbogo da progressio do jogo
Visdo geral dos niveis de jogo - insira o grifico de ritmo aqui. Lembre-se de:
* Incluir porgdes da histéria para mostrar como 0 gameplay e a histéria se entrelagam
* Indicar se a por¢io da histéria é uma cena de corte o0u no JOgo
Indique elementos de progressdo/recompensa para o jogador
* Mostrar onde novas habilidades, armas e coletaveis sao ganhos em relagdo a

histéria

Classificagoes de gameplay
Descrigdes de tipos de gameplay (furtividade, arena de batalha, diregao, voo etc.)

Visdo geral do mundo/selecio de niveis/tela de navegacao
Imagem (ens) de telas de uma visdo geral do mundo (se aplicavel)

Lista de jogos disponiveis na visio geral do mundo

Descri¢do de como a informagao ¢ apresentada ao jogador
Dehlmdema]agadarnavegard nesta tela (cursor, personagem etc.)
Animagdo (personagem e/ou elementos) exigidos para essa tela
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* Que itens s3o construidos/porcentagem de construgao
* Outros efeitos (explosdo, temporizador, interruptor elc.)
Dbjetos de quebra-c abecas (blocos empurravers, chaves elc.)
e Descricao e Imagem
* Como o jogador Interage
interruplores
e Descricao e imagem
* Como o jogador interage
(bjetos escalaveis/em que se pode balancar
* Descricao e imagem
* Como o jogador interage

Niveis de jogo — Lista cada um dos niveis mencionados na visio geral do mundo
Nome/titulo de niveis
* Descricao curta do nivel
* Objetivos do jogador (treinamento, ir de A para B, encontre chave etc.)
* Recompensa do nivel (subir de nivel, espada magica, progressao etc.)

459

» Principais gameplays encontrados neste nivel (furtividade, plataforma, veiculos etc.)
— Subjogos encontrados no nivel, com descricao de gameplay e esquema de

controle
* Inimigos encontrados nesse nivel

* Guias de estilo visual para o nivel
— Inclua arte inspiracional e de conceito
~ Hora do dia
— Guia de cores
* Mdsica para o nivel
— Fornece exemplos/arquivos de som
Nivel de ponto de encontro
» Descricao/imagem de ponto de encontro
e Lista de locacoes encontradas no ponto de encontro

* Exigéncias para viagem/destravamento

» Mudancas de estado

s Opcoes de save/load (se aplicaveis)
Nivel de treinamento

» Objetivos do nivel de treinamento

_ Lista das atividades do nivel de treinamento

Mecanicas especificas de nivel
| o Perigos (langas, jatos de fogo, campos de laser etc.)
 _ Descrigo e imagem i

i
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Informacao de iming

Danos/eteitos
Como ateta o ;ugmhﬂ"!' (Movimento, saude etc.)

Como o jogador evita/impede?
- Efeitos especiais ou elemenlos necessarios

Mecdnicas de nivel contextuais especificas

¢ Descrigdo e imagem

¢ |nformacao de timing

e Efeito

» Como afeta o jogador? (movimento, saude etc.)

* Como o jogador interage?

 Efeitos especiais ou elementos necessarios

Regras gerais dos inimigos
Tipos de comportamento (patrulheiro, cagador, aviador etc.)
Regras de IA e métricas de detecgao
Parametros de nascimento
Parametros de derrota
Regras de recompensa de produ¢ao

Inimigos especificos de nivel
Imagem do inimigo
Descri¢ao de inimigo — inclui tipo de inimigo
Inimigo do nivel é encontrado
Movimento padrao — mostra métricas
Ataque
* Valor de danos
* Efeito dos danos (empurrdo, atordoamento etc.)
Reacoes/danos/morte
Inatividade
Efeitos especiais
Recompensa de produgao

Bosses
Descrigcdo e imagens dos boss

* Inclui a escala
Aponte pontos fracos/pontos de ataque
Interacao com o jogador (machucara o jogador se colidir, somente machuca o jogador
quando em estado especifico elc.) |
Padroes de movimento
* Mostra a métrica em relacdo ao jogador
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Padroes de alaque
* AVis0s
* Ataques especificos
Danos efetuados
Efeitos especiais
* Reagoes/danos/morte
* Inatividade
Descrig¢ao da experiéncia do jogador
* Descrigdo de introducao/cena de corte
* Inclui ndmero de rodadas
* Progressao/evolucio da acio
Descri¢ao e imagem de ambiente
* Perigos e mecanicas usadas
* Power-ups e coletdveis encontrados
* Outros inimigos usados na luta com boss
Como o boss é derrotado?
Recompensa de produgao

Personagens nao jogaveis (NPCs)
Visdo geral dos tipos de NPC (informagao, entrega de missao, escolta/defesa etc.)

Lista de personagens
e Nome, sexo, idade
e Material de background
e Tipo de NPC
e Nivel em que encontrou
Interagindo com NPCs
e Didlogo
e Colisao
Recompensas de NPC

Conjuntos de coletaveis/objetos

Lista de itens
e |magens

« Niveis em que encontrou '
» Que objeto ou conjunto é destravado (se aplicavel)

Minigames
Tipos de minigames
Como 0s minigames
Controles do jogador

sio acessados
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Elementos necessérimfredirecfnnadﬂ
Niveis encontrados

Cenas de corte

Listas de cenas de corte

Esboco curto de cada cena de corte

Nivel onde a cena de corte é apresentada
Musica e efeitos especiais

Lista de musicas

« Nivel onde a misica é necessar
finais

es e pontos do licenciador

2 nio se esquega de titulo, pausa, 0pcdes, créditos
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