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Game Desigh Document

 Um Game Design Document (GDD) é um documento que
descreve todos aspectos de um jogo:
— ldeia geral;
— Historia;
— Gameplay;
— Controles;
— Interfaces;
— Personagens;

— Inimigos;
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Buttens

— Fases...

* E aespinha dorsal de todo e qualquer projeto de um jogo;



Conteudo de um GDD

Conceito:

— nome do jogo;

— estilo de jogo;

— apresentacao resumida do jogo;
— publico alvo;

— histoéria;

— principais regras do jogo;

Especificagoes técnicas:
— hardware;
— sistema operacional;
— hardware minimo;
— requerimentos de software;
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Conteudo de um GDD

* Especificagcoes do jogo:
— numero de fases;
— niveis de dificuldade;
— descricao dos tipos ou modos de jogo;
— sistema de pontuacao; |
— sistema de ranking; : ii;"
— numero de jogadores; == "
— recursos de carga e gravacao (load e save);
— sistema de camera;
— personagens; 3
— itens de jogo;
— itens de cenario;
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Conteudo de um GDD

L/R triggers: Cycle through targets

° DiSpOSitiVOS de entrada: L/R shoulder buttons: Cycle through weapons

Select: Game Map/inventory

— suporte para mouse;

— dispositivos de entrada para os menus
— dispositivos de entrada para o jogo;

— definicao de teclas e botdes;

Move Move
Character Camera

° Design gra’fico e arte: Triangle: Vertical attack

Square: Horizontal attack

— a b e rt u ra' O: Interact with items/characters

X: Jump/double jump

— descricao de layout de menus e telas;
— descricao de layout do jogo;

— definicao de fases;

— definicao visual do jogo;




Conteudo de um GDD

* Sonoriza¢ao:
— definicao das musicas nos menus;
— definicao das musicas nas fases;
— definicao dos efeitos sonoros de menu e outros;
— definicao dos efeitos sonoros de jogo (nas fases);

* Desenvolvimento:
— tempo de desenvolvimento;
— alocacao de pessoal;
— cronograma;
— metas;




Exercicio - GDD de Uma Pagina

Titulo do Jogo:

— O titulo deve ser criativo e atrair a atencao do publico;

Género:
Resumo do Jogo:

— Apresente um breve resumo da histéria do jogo dando enfoque ao gameplay,
regras e objetivos;

Principais Caracteristicas:

— Descreva os principais atrativos do jogo. Exemplos:
* Explore mais de 200 fases unicas!
* Destrua todos os inimigos com um lan¢a chamas mortal!

Publico Alvo:
Jogos Semelhantes:



Tépicos de um GDD

1. Pagina Inicial:
— Nome do jogo;
— Autores;

2. Historia:
—  Descricao da histdria (comeco, meio e
fim);

Design by Scott Rogers

—  Breve descricao do ambiente onde o

Ship Date: TBD

jogo acontece;
Breve descricao dos personagens; FARM WAre




Tépicos de um GDD

3. Gameplay:
—  Descricao da mecanica do jogo;

— Quais sao os desafios encontrados pelo jogador e quais os
métodos usados para supera-los?

— Como o jogador avanca no jogo e como os desafios ficam mais
dificeis?




Tépicos de um GDD

3. Gameplay (continuac¢ao):

—  Como o gameplay esta relacionado com a histéria? O jogador
deve resolver quebra-cabecas para avancar na historia? Ou deve
vencer chefdoes para progredir?



Tépicos de um GDD

3. Gameplay (continuac¢ao):

—  Como funciona o sistema de recompensas? Pontos, dinheiro,
experiéncia, itens colecionaveis, armas, poderes? Quais 0s
beneficios que o jogador tem com cada um desses itens?




Tépicos de um GDD

3. Gameplay (continuac¢ao):

— Qual é a condicao de vitdria? Salvar o universo? Matar todos os
inimigos? Coletar 100 estrelas? Todas as alternativas acima?

— Qual é a condicao de derrota? Perder 3 vidas? Ficar sem energia?




Tépicos de um GDD

4. Personagens:

—  Descricao das caracteristicas dos personagens principais (nome,
idade, tipo...);

—  Histoéria do passado dos personagens;
—  Personalidade dos personagens;

— Habilidades caracteristicas de cada personagem (poderes
especiais, golpes especiais, armas...);

— llustracao visual dos personagens;

—  AcOes que os personagens pode executar (andar, correr, pular,
pulo duplo, escalar, voar, nadar...);



Tépicos de um GDD

4. Personagens (continuagao):

—  Metricas de gameplay do personagem principal:

Pow! Bang!
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Tépicos de um GDD

5. Controles:
— Como o jogador controla o personagem principal?

—  Utilize uma imagem de um joystick ou teclado para ilustrar todos
os comandos disponiveis:

L/R triggers: Cycle through targets
L/R shoulder buttons: Cycle through weapons

Select: Game Map/inventory

Left/Right:

Select Triangle: Vertical attack

Inventory Square: Horizontal attack
Up/down: O: Interact with items/characters
Select X: Jump/double jump

potion

Move Move
Character Camera



icos de um GDD

Top

Cameras:

6.

do jogo? Como o jogador visualiza o jogo?

@ a camera

/7

Como
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Tépicos de um GDD

7. Universo do Jogo:

Descricao e ilustracao dos cenarios do jogo;
Como as fases do jogo estao conectadas?
Qual a estrutura do mundo?

Qual a emocao presente em cada ambiente?

Que tipo de musica deve ser usada em cada fase?




Tépicos de um GDD

7. Universo do Jogo (continuagao):

— Incluailustracdes de todos os mapas e fases do jogo;
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Tépicos de um GDD

8. Inimigos:
—  Descricao e ilustracao dos inimigos que existem no universo do
JOgo;
—  Em qual ambiente/fase cada inimigo vai aparecer?
— Como o jogado supera cada inimigo?
— O gue ojogador ganha ao derrotar cada inimigo?
— Qual o comportamento e habilidades de cada inimigo?
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patroller chaser shooter




Tépicos de um GDD

8. Inimigos (continuacao):

— Qual o comportamento e habilidades de cada inimigo?

bomber




Tépicos de um GDD

9. Interface:
—  Design e ilustracao do HUD (head-up display):




Tépicos de um GDD

9. Interface (continuacao):

OO0

Barra de vida

| =
T nim

Municao

Pontuacao



Tépicos de um GDD

9. Interface (continuacao):

— Posicionamento dos elementos do HUD




Tépicos de um GDD

9. Interface (continuacao):

—  Design eilustracao das interfaces do jogo: tela inicial, menu de
opcoes, tela de pause, menu de itens, tela de loading, etc...

PAUSE GAME

Save Game
Load Game
Optiocns
Credits
Exit Game

RETURN TO GAME PRESS START
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Tépicos de um GDD

10. Cutscenes:

Descricao dos filmes que serao incluidos no jogo;
Descricao dos roteiros;

Qual método sera usado para a criacao dos filmes?
Em quais momentos eles serao exibidos?

Why can’t it just
GET TO THE GAME?!]




Tépicos de um GDD

11. Cronograma:

—  Descricao detalhada do cronograma de desenvolvimento;

Project Development Schedule
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