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1. PROPOSTA

(Como surgiu a ideia de jogo e para qual finalidade).

1.1. Metaplot / Sinopse

(- Metaplot: Ponto de virada que acontece na histéria onde o jogo tem o seu inicio;

- Sinopse: Breve resumo geral do enredo).

1.2. Objetivos Principais
(O que o jogador precisa fazer para terminar o jogo).

1.3. “Golden Nuggets” (Diferencial)
(Diferenciais que o jogo tem em relagdo ao que podem ser seus concorrentes).

1.4. Género(s) de jogo

(Os géneros do jogo).

1.5. Quantidade de Jogadores
(single player, multiplayer, co-op...).

1.6. Publico Alvo

(O perfil e faixa etdaria do publico-alvo).

1.7. Plataforma Alvo e Softwares de Producao
(Qual serd a plataforma na qual o jogo vai ser desenvolvido e quais softwares foram
utilizados durante o desenvolvimento).



1.8. Requisitos de Sistema

REQUISITOS MINIMOS

Sistema Operacional (S.0)

Processador

Memoria

Placa de Video

Armazenamento disponivel

Outros
RECOMENDADO

Sistema Operacional (S.0)

Processador

Memoria

Placa de Video

Armazenamento disponivel

QOutros

1.9. Cronograma e Atividades
(Divisdo das atividades de acordo com cada més. Sugestdo: utilizar algum site de
metodologia agil, como o Trello ou Clickup)



2. Mecanicas de Jogo

2.1 Agbes do jogador
(Quais acdes o jogador pode tomar dentro do ambiente de jogo?)

2.2 Regras de Mundo
(Sao as regras que vocé estipulara para o seu ambiente de jogo, e o que o jogador
poderd ou ndo podera fazer gracas a elas. Aqui também se encaixa o tipo de visdo que o
jogador terd, 12 ou 32 pessoa; topdown ou sidescroller...)

2.3 Controles e Comandos
(De que forma o jogador ird executar as a¢oes, através de teclados? Joysticks? Quais
teclas ou bot&es correspondem a quais a¢des?)

2.4 Fluxo de Menus
(Fluxograma ou outra representacdo de como serdo as sequéncias de telas)



3. Gameplay
(Aqui pode ser colocado qualquer informagdo que vocé ache relevante referente ao
gameplay e que talvez ndo se encaixe em outro topico)

3.1 Fluxo / Progressdo de Jogo
(De que forma se d& a progress3o do jogo? E um ambiente de mundo aberto ou linear?
Como ficou o balanceamento?)

3.2 Formas de Gameplay (Opcional)

(Basicamente os tipos de jogadas que vocé imagina que o jogador ird executar. Esse
tépico é interessante até mesmo para revisdes de feedback nas horas de pré-testes, quem sabe
até um bug ndo comprometedor dé a ideia de implementag¢do de uma nova mecanica)



4. Roteiro

4.1 Enredo Principal

(Sugestdo: Caso o enredo seja muito grande ou o jogo tenha muitas “cut-scenes”, pode
ser interessante separa-los em um outro documento especifico, ja que o ideal é que o GDD seja
um documento de rapido acesso para toda a equipe)

4.2 Personagens Principais

(Listar os personagens principais, contando o background caso exista e citando demais
informacgdes que achar necessario. Interessante colocar imagens de referéncia para a criacao
de cada personagem e assim como no enredo, caso as concept arts sejam em grande nimero,
talvez melhor criar um documento separado sé para elas)



5. Level Design

5.1. Level Design das Fases
(Aqui é muito interessante, qui¢a importante, separar cada fase do jogo em um
subtépico, descrevendo neles os itens:

- Qual o objetivo da fase;

- Qual sensacdo a fase deve causar no jogador;

- Como deve ser a ambientacao e trilha sonora;

- Que tipo de itens e/ou inimigos e obstaculos terdo nesta fase;
- Colocar imagens de referéncia de cada fase;

- etc



6. Trilha Sonora

(Listar toda a Trilha Sonora (neste caso musicas e efeitos) presentes no jogo. Descrever
brevemente qual o tipo de sensac¢do cada musica e/ou efeito transmitem ou entdo em qual
tipo de situagao eles se encaixam melhor. Pode ser util também descrever em quais fases cada
musica é tocada)

6.1 Efeitos Sonoros

6.1 Mdsicas



7. Referéncias de Projeto

(Toda referéncia que vocé achar interessante colocar e caso tenha utilizado assets
prontos, listar o nome de cada criador de cada asset para nomed-lo nos créditos do jogo se
necessario)
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