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GDD - Game Design Document

E um documento contendo todas as informacées
relevantes no Design de um jogo.

O GDD funciona como um guia para vocé desenvolvedor
indie e/ou sua equipe no momento de retirar as ideias da

cabeca e passar para o papel;

Ele possui informacdes relevantes sobre a proposta,
funcionalidades e mecanica do jogo.



e GDD - Game Design Document

Santa Catarina

e Infelizmente nao existe um modelo Unico para montagem
de um GDD;

e Alguns autores enfatizam que um GDD mescla um pouco de
ciéncia e um pouco de arte;

e Pode-se dizer que existem diversos modelos de documento
para a construcido do GDD, mas nao existe um padrao;

Na verdade voceé tera que adaptar o seu documento as
necessidades do jogo que se deseja montar, e a sua equipe de
desenvolvimento.



e GDD - Game Design Document

Projeto para: Data:

Rockergil Bikeway GAME DESIGN CANVAS el i

SGDD by Nome do Autor Projeto de: Iteracéo:
Histéria v1.3

Delfina, a arqui-inimiga da Rocker Girl roubou um carregamento de itens da linha Rocker Girl e espalhou no

Rocker Park em Rocker City. A Rocker Girl tem que recuperar a maior quantidade possivel de itens e garantir que p
todos possam receber seus cademnos h tempo para @ novo periodo de auls. Plataforma ‘ 'ConCEItO

Jogo

Comeca o jogo com a tela dedoading onde estio as marcas das empresas envolvidas, em seguida uma tela de ceito deve. mnw alguns pardgrafos que d Q Como € que o jogador cresce quando o5 de-

abertura [misica de fundo) com um botdo ‘jogar” [somclicar]. Clicando em ‘jogar’ serd exibida uma apresens ? i o o, 8 s safios aumentarn?

13¢50 da histdria do jogo através de uma histdria em quadrinhos onde a Rockergirl recebe um telefonema do @ - 2 elo meno ' randoo % ? S Comeoisso se amarra na histéria?

namorado, que informa  que seus cadernos foram espalhados pelo parque (milisieade findo), nesta mesma tela
tardo

cricao da jogabiidade deve da

2 Rachar ma breve idéia do fluxo do jogo quebra-io em
em sua bicicleta numa pista de ciclismo de um parque [misica de fundol. Sua velocidade ¢ constante e ndo ¢
controlada pelo jogador, 0 jogador pode SPEFAFBATa para um Pulo simples (SGMEPUIO) ¢ apertar barra duas >
V268 para que 3 gatinha ‘Princess’ pule da ‘cestinha’ da biciclet [SOMEMISEEEN EAA), configurando-se como um orma? (Disco u de o mentos adiclonais, destravvels)
pulo duplo. Ela enfrenta obstaculos no caminho (buracos; latas, cascas de banana, skate) enquanto recolhe os Qi

itens (cadernos, bolsas, etc) (som: pegar item). Existe um marcador de PONtUASIO que aumenta enquanto a
Rocker Girl estiver na bicicleta e ganha bonus cada vez que ela pega itens. Quando ela pega um item o mesmo
aparece grande no meio da tela (propaganda dos produtos). Apds algum tempo ela chegs no fimdafase ¢ o

processo se repete em mais 3 trechos do parque (chafariz; brinquedos; castelinhos), porém com a velocidade Chefes & Mecanica &

sua pontuagio, 0s PONROS e trés links: ‘publique sua pontuagdo’, ‘poste o twitter’ e ‘poste o facebook’ e Inimigos * Poderes

num botlo pra jogar

olugar do nbie o lica . ersc Mecanica de joga. Que mechnica dnica ests

isitar s . 3 o jogo? Como ebes se refacionam com as

A . 2 eles aparecer agbes do jogador! Como eles vdo ser usados

) ; s e A ador poc 0€0 Jox no ambrente?

Poderes. Se apficavel, que tipo de poderes/

 odetton e e AR coleciansveis o ogador poda coletar? Quais
Tela Inicial (lagpnpo + :omposlp!n) Tela da Mistéria em Quadrinhos com bot3o; L araer 3 d 30 03 beneficios da recolhd-los? Eles
Histdeia em Quar Tela se movendo automaticamente; g este % e poder ser usados para comprar itens, habll
Interface: cmum Rockergirl seguindo a tela; a art mige e 05 t idades, o assim por dkante?
Animagio: Rockerginl pedalando; Camera seguindo personagen;
Animag3o: Rockergirl pulando (2); Pulo da Rockergirl;

Animagio: Rockergiel caindo;

Tileset: pista da Rockergir;

Tileset #1; flores 0 redor, buraco no meio;

Tileset #2: dgua a0 redor, poga no meio;

Tileset #3: muros pixados 30 redor, buraco no meio;
Tileset 4: grades 30 redor, bueiro sberto no meio;
Props #1: drvore, moita;

Pulo duplo da Rockergirl;
PONtuagIo utomatica por tempo;
Recolher itens, pontuar e exibi-los na tela;

Cutscenes,
Toreninee fa00 ¢ Comeces Gut mas £igidd; Bonus Material

Morrer;
Postar pontos no Twitter e Facebook;
Enwiar pontos para o ranking (form PHP);
Cadastrar jogador no DB do ranking;
Btdo para reiniciar: volta para 19 fase.

Background: Nuvens;
- Audio

(30;

Interface: Itens pra recolher: 16 cadernos;

Desafios: Casca de Banana, Balde de Lixo, Skate, Oleo;
0;

Musia da tela de abertura;
Tela Final: 4 estados de pontuag I

I
o] 4 Misicas de Levels;
Tela Final: botdes de Facebook, mnev, Ranking: #] Som: clicar;
] Tela Final: bot3o jogar novament r] Som: pulo;
|
|
I

| Site: pégina do jogo, pigina de. po:uv o ranking; Soem: pulo duplo (miado de gato):
pegar item;

| Som: cair da bicicleta; www GAMEDES'GNCANVAS co g;::;‘:?.gn(amasporThrAgoannlhodrSouiMU wbazlc‘r::'wamada @ @ @ @

Por favor, envie-nos o seu feedback valioso d l.com  Para veruma co
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irect
Shot does not travel along path, but hits target instaneously.
U Parameters
0 9X5 deay

Melee
Atype of direct damage that can only be delivered
by the source being within close range of a target,

Parameters:

same as Direct

min-max ronge
maveinand attack fonoff)

Instant

Near instaneous delivery that cannot be dodged, but can
be blocked by other objects.

Parameters

min-max range

= )
0 K perce fon/off}

Propelled
Shoots out an object (actor) that can be dodged or
blocked by other objects.

pierce (andoft)

Lobbed

Atype of propelled defivery that arcs up and
passas over objects.

Parameters:

same as PropeNed
launch angle

Pathing (Homing)

Atype of propelled delivery that follows an arbitrary
set of rules (Al) and attempts to reach a target, desplte
obstacles.

Parameters
same as PropeNed
pathing rules

Area - Circle
Payloads delivered to all targets within area at  set rate.

; Paameers:
X frequencyof payloads
3 distribution
o b dissipation
min-max ronge
min-max hexy
sphericalor cyfindrical

Area - C:
Similsr to a circle, butin a specified arc.
Parameters:
; sameas Cicle
X i max arc width

0 X
s

Area - Beam
Similar to a cone, but in a rectangular shape.

Parameters:
frequency of payioads
ribwtion

Nova (Wave)

Attack radiates out from central point.

Target takes one hit as wave passes through it.

(Note:novas are typically a full circle, but do not have to be).

V Pacameters:
eex min-max range
nin-maxarc
\ wlaciy
0 o030
ground hugging (on/off)
w < dissipation
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GDD - Game Design Document

e¢ Quando nao vale a pena desenvolver um GDD:
o GDD com formato inadequado;
o Jogos simples com mecanicas conhecidas;

o Game Jam de tempo limitado;

e Quando documentar:

o Indie: Garantir a documentacao do projeto visando
nao se perder no decorrer do tempo;

o Equipe: Garantir a interagao entre os membros da
equipe com sintonia sobre o que precisa ser feito;




e GDD - Game Design Document

Santa Catarina

e Fazer um jogo pode ser comparado a fazer um bolo:
o Primeiro vocé precisa de uma receita (Documentacao do jogo);

o Deve-se ter em mente que mudangas podem ocorrer durante o
decorrer da atividade em funcao de problemas que irdo aparecer.

e Depois deve-se juntar os ingredientes:

o Um projeto geralmente € composto por varios profissionais com as
mais variadas habilidades;

o As vezes é necessario se adicionar um ingrediente de ultima hora,
assim como em um jogo as vezes se faz necessario a contratacao
de um profissional ou terceiro com habilidades especificas.



GDD - Game Design Document

Durante o processo de construgao de um jogo existem alguns
documentos que podem ajudar a focar as agoes:

o GDD de Pagina-unica;
o GDD de dez-paginas;
o GDD Biblia;
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e GDD - Game Design Document

e Muitas sao as discussdes sobre o tamanho que um GDD deve
ter;
e Algumas pessoas acham que ele deveria ser o menor

possivel para descrever suficientemente o que o jogo deve
fazer;

e Outros argumentam que ele deva ser o mais detalhado
possivel.



GDD - Pagina Unica

e E uma visido global do seu jogo:
o Ele deve ser interessante, descritivo, informativo e “curto”;

e Basicamente ele precisa ter:
o Titulo do jogo;
Plataforma pretendida;
Faixa etaria dos jogadores;
Classificacdo ESRB (Entertainment Software Rating Board);
Um resumo da historia do jogo;
Modos distintos de gameplay;
Diferenciais de venda;
Produtos concorrentes.

O O O O O O O



GDD - Pagina Unica

Modelo disponivel no Moodle para download

o) 4 L L i 4 4 L L L L L s

Titulo do Jogo

Curta descricdo

Identidade do jogo

Crie um resumo descrevendo o que seu jogo € (Por exemplo: Marcdo, uma minhoca
alienigena, deve enfrentar cachorros espaciais em uma base espacial proxima de
Saturno para conseguir salvar sua amada, Jennifer).

Descrigdo da mecanica

Liste seu jogo do ponto de vistada mecanica. Pergunte-se: como funciona? (Ex: Jogo
de plataforma - side scroller? Puzzle game? - envolvendo inimigos terrestres e
voadores)

Caracteristicas
Elementos do seu jogo (Ex: Ambientacéo espacial; Jogo possui movimentacdo rapida,
exigindo um alto poder de reacdo do jogador; etc).

Arte
Sera um jogo 2D ou 3D? Caso 2D, pixel art? Digital art? Caso 3D, low poly? High
poly?

Musical/ Trilha Sonora
Inclua masicas de referéncias para suas trilhas sonoras. Vale procurar em sites por

P Pl PP |- P L g n— = (. | WP ¥ S e R, )
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GDD - 10 Paginas

E um amplo documento de design de jogos e defina a espinha
dorsal do seu jogo;

Vocé deve redigir um documento “dez paginas”, que
contemple aos diferentes publicos;

Vocé nao precisa criar dois ou mais documentos desse tipo,
mas deve-se atentar para que o mesmo contemple todos que
irao ter acesso a mesmo.
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GDD - Biblia

e E uma visdo completa do seu jogo:
o Formato em que um grande documento com énfase na
representacao verbal explica todas as areas do jogo em
grande nivel de detalhe.

e Desvantagem:
o E oformato mais dificil de ser mantido e com menos
chances de ser lido por toda a equipe.
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e Como criar um GDD:
o Use ferramentas que facilitem a colaboracao, seja presencial ou
a distancia (comentarios, marcar pessoas, histérico). Exemplos:
Google Docs / Planilhas, Trello.

o Torne uma pessoa responsavel pela manutencao e atualizagao
do GDD, mas aberta aos inputs de todos.

o Use imagens (proprias ou com licencas adequadas) quando
possivel, pois as vezes um diagrama ou mockup explica melhor
uma feature do que muitas palavras.

Lembre-se: cada jogo vai acabar tendo um GDD diferente, para
atender suas necessidades especificas. Pense no que é mais
iImportante para o seu jogo!
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e Super Mario Bros

O GDD do jogo poderia ser composto por 6 capitulos:

1) Movimentagao @3 =R

3-8 5 O

2) Inimigos

3) Elementos do level

4) Levels

5)Limitagdes de gameplay
6)Feedback sonoro e visual.

Fonte: https://medium.com/game-start/gdd-quando-onde-e-como-81db58f86e04



https://medium.com/game-start/gdd-quando-onde-e-como-81db58f86e04
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e Super Mario Bros

1) Movimentacao: neste capitulo seria descrito a movimentacao do
Mario, no que ela era semelhante a outros jogos plataforma da sua época
e no que ela era diferente;

2) Inimigos: cada um dos inimigos seria descrito e como eles
funcionavam:;

3) Elementos do level: o funcionamento das estruturas do mundo como
0s buracos, os tubos, as plataformas que podem ser atravessadas ou
nao, destruidas ou nao e a bandeira de fim de fase;
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e Super Mario Bros

4) Levels: daria uma introducao de quantos mundos e quantos levels por
mundo existem, mencionando as mudancgas estéticas e de level design
em cada um deles;

5) Limitagoes de gameplay: falaria do sistema de vidas, de pontos e de
tempo, ou seja, tudo que limita o jogador e adiciona dificuldade ao jogo
que € externo ao level design; e

6) Feedback sonoro e visual: explicaria a musica e efeito visual de
pegar uma estrela, os efeitos de morte, o0 som de pegar uma moeda, a
aceleracao da musica quando o tempo esta acabando etc.
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Classificacao ESRB (Entertainment Software Rating Board)
o E um sistema de classificacdo Norte-Americano

€ e X W B

Esrs

RATING PENDING

ESRB
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e E : O conteudo é geralmente recomendado para todas as
idades. Fantasia, violéncia leve, linguagem leve;

e E10 : Fantasia e violéncia leve acima de 10 anos;

e T : Fantasia, linguagem forte, violéncia, sangue, indicado
acima de 13 anos;

e M : Pode conter violéncia intensa, conteudo sexual,
linguagem forte, indicado acima de 17 anos;

e AO : Somente adultos maiores de 18 anos;
e RP : Classificacido pendente;

e RP17+ : Classificacao pendente, indicado acima de 17 anos.
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BRAVE tue DEPTHS oF A
FORGOTTEN I\INGDOM

CONTENT DESCRIPTORS

EVERYONE o
Comic Mischief
Mild Lyrics
In-Game Purchases ’

Para conhecer mais sobre as classificacoes:
https://www.esrb.org/ratings-quide/



https://www.esrb.org/ratings-guide/
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U Everyone

Mid Fantasy Violence

LEARN MORE  GOT 1T

Marvel's Spider-Man
. ok k kA

PlayStation Store
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Social Ad
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Duvidas?

Profa. Thaiana Pereira dos Anjos Reis, Dra. Eng.
thaiana.anjos@ifsc.edu.br

Prof. Roberval Silva Bett, Me. Eng.
roberval.bett@ifsc.edu.br
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