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Esbo~o de GOD (para jogos de a~ao, aventura, 
plataforma, RPG ou shooter) 

fndice _ Iembre-se de manlc-Io alual 

HisI6rico de rcvisocs - alualize iS10 com dalas de publiC<l.-;ao e controle que 0 autor atualizou 
o m,lted;)1 

Objclivos dc jogo - islo inclui: 
o "Iligll concept fl do jogo 
A lis/a do Nverso da caixa" com qualque, mecanica que seja novidade au caracterfsticas 
de g<lIuepl<1y 
Illclua IOOas as caraClerisricas de internet e wireless 

Visao geral da hist6ria - lembre-se de mante-Ia curta e estruture-a no contexto do gameplay. 
Isso inclui: 

Sel up - como a jogado, come«1 0 jogo? 
Loca(oes e como eles se relacionam com a narraliva - como 0 jogado, va; de Wll Jugaf. 
para oulro? 
Final - como e a finaJ? 0 que e esperado que 0 jogador sejallenha Feilo no final do jogO! 

Controles do jogo 
Visao geral-lisle movimentos especfficos que a jogador fara, mas nao entre em del<1/he 
dos reais movimenlos ... ainda 
Esquema de cont,oles 
Mostre uma imagem de tim contro/e (ou controles, se 0 jogo eSlara em mullipl<1s plata 
formas) com mapeamenlo correspondente dos bot6es 

Exigencias de tecnologia - mantenha essa parte cu rta ja que muitas dessas caracterfSli c 
serao inclufdas no Technical Design Document (TDD) do jogo. 

Que ferramentas esse jogo usarti? 

• Como serao a camera, a ([sica, os bosses etc.? Implementados pelo programador. 
Pelo designer? Pr6prio do hardware? Programado? 

Que ferramentas de design eSle jogo usara? 
• Ferramentas de criac;ao de niveis 
• Sislema de roteiro 

Ferramentas propos/as para Irapafas - inclui controles para trapaps 
• Trapac:;:a de nivel 
• Trapac:;:a de invulnerabilidade 
• Trapac:;:a de camera 
• Outras trapac:;:as (saude total, armadura total , dinheiro lola I, e por af vail 
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Um" /I~I,I (/1' (W" r)p~/,}I'~ (/(> it'/r'~.11) f'ilJo oisponivci5 ;ua 0 jogador 
({)mo r) JoH,ulor IIIINaw' ",m a~ orx;6l'S (f.UfS(}f, o ·pao cle.) 

(,',IV,I~,'l)m('f up(,lar;:Jtl dl' arr/uiVf)~ deKr(!ve eomo um arC/uivo de j080 e salvo e 
( "'''''Ii,/(Ir) 
(om() l)olnl'JrJdl'stf/():Jr um :Jf(/uivo df'logo - Icc/ado ou al8uma Dutra eonvem;ao de 
110m". 
Ilw' d,.,,,/l!t., d(' a'f/uivOJ 5.1Ivf)~ m05fraoru para 0lOsado, 

• Nome 
• Dalil 
• 1 Of ;II;J I) de nivcl ou capituloln(imcro 
• li'mpo ck"orrido de JURI) 

• Uma imagcm de COmo 0 arqui ... o de jogo sc parcec (sc apHca ... cH 
f)"/:Jllic ' qUil/(/U('( (ilf,1( !('f ls/lea {/(' cr05S'savc 

( )p<;IX'~ dO IOsador - meluem Imascns, som c musica, e oelalhcs da interface para 0 fO' 
/I,lI/m, Oe'lallll' (/OJlqu/or con(')fffo (Oli/{'rna (lara as op(Oes. 

• (onfigura\3es de vidoo 
• (on(i8ura~'S de audio 
• ( 1)O(lgura\oc'S tic m(isica 
• Cunfigurac;.oc>s de sublftulos 
• fcuamcnlas de ("Onl raSIl' 

• Alterne as con(igura\oc ... de (ontrole (,·oy,f ck , 
I rcverso, cedback on/off etc.) 
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Oulras Ie/as - eSSilS podem ser de conlcudo deslrilvavcl ilce'~ildo nil lela (1(' '1Iulo_ 
Cerlifiquc-se de incluir imagem, som e nuisicil, c del<llhe~ de inlerf,ICc an 1()~:Ht()r. Td,l~ 

possiveis inclucm: 
(redilos 

• FOlo da equipe 
• tmagens de estudio 

Malerial de b6nus - inc/uem imagells de le/,1s, como 0 jogador irj i1l1N,18k COIll a illlN

face, ativar esse maleria/? (destraVilvel, compr,ivcl, easter egg~ etC'.) 

• Roupas e armas aiternativas 

• Trapa~as 
• Trapa~as funcionais (invulncrabi lidade, saudc tota l etc.) 
• Trapat;as e xigidas pelo li cenciador (pa ra prop6sitos de ma rketing) 
• Outras trapat;as (modo de cabct;a gigante, trocas de cor CIC.) 
• Ga lerias de arte/som/animat;ao 
• Tocador de video para replay de cenas de corte, fi lmes elc. 
• Trailers para oulros jogoslprodutos 

Caraclerfsticas especiais 

• Comentarios 
• Entrevi stas com a equi pe 
• Material exclutdo 
• Oocumentario 
• Erros de gravat;ao 

Fluxo de jogo - mostra como todas as telas desde ~ tela de inicioltitulo" ale H game over" se 
conectam entre si. 

Tela de carregamento - 0 que 0 jogador ve enquanto 0 jogo e carregado? Inclui : 
Uma imagem da tela de pausa (e indica se sao usad,ls mul/ipl,1$ imagcns) 

Visao geral dos dildos apresenlados .10 jogador na tel,1 de p,lusa (dic,lS, question/lfios, 
minigames) 

Camera(s) de jogo - mostra quaisquer lipos de dimera espcdficos 

/magens do ponto de vista da camera de qua/quer uma das seguimes Sf' aplicavel: 
• Primeira pessoa 
• Terceira Pessoa 

• Visiio tres-quartos 

• Visao 2,5-0 
• Rolagem for~ada 

• Estriada 

• Ca mera travada 
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D<>scri{Jo do sis/em.} I6gicQ c/olS c,imeras . , ,- mcras {micas 
d . 0 que eXlgcm I • • • Si luar6cs es ......... fficas c log _ exemplos de qua camera atuara 

' " ,..-- bl s de carner" -
• Gu ia para elimin'lI;ao de pro emil 

qu.mdo enconlrarcm probk~llla s 
/10/0 de Icla -[6,iC" para camera de Uapil(iI d <aT e o"""rar cssa camera 

l id" "b odor po e aces~ 1' -
• ComO 0 descnvolve< or ISln UI . dOT Inclui imagens de todos 

I dem tela para 0 loga . 
Sistema de HUD _ informa<;ao apresen a a 

os scguinlcs: 
S.lude/s/aluS 
Vidaslconcinues 
Dinheirol placar Jcoloca(ao 
Farra/combus/Ivel 
Munir;ao 
Habilidadeslcompelendas 

Tcmporizador 
Mapa ou sistema de navega<;fio 
Opr;6es: conexoes com Ie/as exlemas 
Infomwr;iio sensivel ao COlllexlO 

Sistema de mira/reticulo/cursor 

Velocime/fo 
Se 0 jogo nao tem HUD, descreva como a informar;ao apresenlada aqui sera uansmitida 

ao jogador. 

Personagem(ens) do jogador 
Nome do personagem 
Imagem inspiracional ou desenho de concei/o do seu personagem 

Descrir;§o curia, explanando a molivar;iio do personagem e as re/a(oes com oulrOS per

SOllagens principais/do jogador 

Mctrica do jogador 
Re/ar;oes de lamanho do personagem do jogador com oulros elemenlos/personagens no 

mundo 

MovimenlO (caminhada, corrid.1, movimento (urlivo, mergulho, rolagem, raslejadaJ 
• Mostrar melrica 

Navegar;ao (pulo, nado, voo} 

• Mostrar mel rica 
• Condi~Oes para movimentos de navega~aa 

Pendurar /Ba/ant;a, 

• Mastra melrica 
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Movimentos sensfveis .10 COll/ex/o (cmpurr,lr/puxar, opcr.l~:.io inrerruprorcs, b.1/afl(ar C'lc.) 

• Mos!re exemplos e mc!ricas 
• Condic;-Ocs para movimen!os scnsfvcis 01 0 con!ex!o 

Re.1(Oes/d"nos/nJorw 
• Mos!rc exemplos c rnc!ricas 

/n,uil'Os 

Habilidades do jogador 

Oescri(,io de habilidades basicas 
Lista. de upgrades de h,lbilidades 

• Descri~ao de habil idades 
• Modificadores de habil idade 

• Mc!ricas do jogador (se apli cave l) 

Ferramentas de inventario de jogador (equipamento, encantos, aumento de status por en
canlamentos etc.) 

Lista de (erramentas 

• lmagens das ferramentas 
• 0 que faz cada ferramenla? 

• Conlroles para usaf ferramentas 
Tela. de inventario 

• lmagem de uma tela de inventario 

• Como 0 jogador acessa 0 inventario? 
• Como 0 jogador seleciona uma ferramen!a no inventario? 

Combate: combate corpo a corpo 
• Movimentos de combate - inclui metricas e controles 

• Rea~Oes de combate - incluem metricas e controles 

Bloqueio 

- Esquiva 

- Desvio 

- Agarrao 
• TIpos de efeitos (danos, empurrao, atordoamento, veneno etc.) 

• Progressao do combate - Como 0 jogador melhora os movimentos 

• Oescric;ao de movimentos de combo 
_ Controles para movimentos de combo 

_ Progressao de combo 

• Medidor de combo 
_ Descritores de medidor de combolmodificadores de valor de combate bOlseOldo 

em descritores 
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• Dcscric;:Ocs de movimcntoS de combo 
_ Controlcs p,1r.1 movimcnlOS de combo 

_ Progrcssao de combo 
Combale ,1rmado 
I'rogf('ss,io de MI!l<l$ 

• Arvorc de tccnologia 
• Inspir,l(iio das Jrmaslimagcns conccito 

• D"nos c cfcitos das armns 
_ Ocl.llhcs do sistema de miras 
_ Octalhes do sistema de travamcnto de mira 

• Munic;:ao exigida 

• Faixa 
• Alribulas cspedais (qucbra, dcgradaJ 

• Controles 
_ Como 0 jogador US;! arm as? 
_ Como 0 jogildor 1roca armas? 

Powcr.ups/modificadores de eslado 
USia de power-ups!modific.lclorcs de estado 

• Oescric;:ao incluindo imagens 

• Efeilo 
• Durac;:ao 
• Efeilos em controles (sc v~lidos) 

Savde 
SaUde (geral) 

• Display de HUD 
• Como recuperar saudc 
• Power-ups c ilens de SJtldc 

• Aviso ao jogador quando a satlde esta baixa 
Est,ldos aiternalivos (,l!ordo.ldo, ellvenell<ldo, trallsfornwdo em bcbf:) 

• Con!roles 
• Mostre exemplos e mClricas 

Vidas (se apficave/) 

• Como as vidas sao ganhasr 
• Como as vidas sao perdidas? 
• 0 que aconlecc quando voce fica sem vidas? 

Marie 

• Condi ~6cs de marie instanlanCa - (combalc fooo 'fo " I 
' 0 , ,, gamcn o ec. 
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• Condi~Ocs de game-over: 
_ Penalidade por marte 
_ Tela de game over (moslre imagem da Ida de game over) 

Checkpoints 
• Sistema de continues 

Ponlua{aO (se apliCiivel) 
V,]lores de pontos 
86nus 

• 0 que Ihe dti um bOnus? 
Configura~ao de leaderboard 

• Imagem 
• Elementos que contribuem para a pontuac;ao 

AchievemenlS 

• Lista 
• Imagem de icones 

Recompensas e economia 
Sistema mone/tirio 

• Interlace de compra 
- Oescri.-;ao 
_ Navega.-;ao do jogador 

• a que se compra? 
• Cuslo 

Veiculos 
Como 0 jogador enlra /sai de vefculo? 
Como 0 veiculo in/erage com 0 mundo, com os inimigos, com os objetos etc. 

Oescri~ao de vefculos 
• Imagem do vefculo 

Can/role de verculos 
Metrica de veiculos (tamanho, velocidade e oulros) 
Alribulo5 (armadura, armas e oulros) 

• Stats de atributos 
• Heitos especials 

Personagens principais na hist6ria _ qualquer um mencionado no esboo:;o da hist6ria, prefe
rivelmentc aqueles que tem impacto na hist6ria ou gameplay. 

15/0 inclui aliados/a;udanles, in leresses amorosos, rivais/vi/oes 
Inclui visuais 

• Qual e sua relao:;ao com 0 personagem do jogador? 
• Onde eles aparecem? 
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~ d.I fM'OKl"MsiO do jogO 
\.-.10 8fV.d dos M'eIS de f080 - fnSlfa 0 gra(ICo de riuno aqUi. Lembr:s~ de: 

• Incluir POIiI'Oes d.l hlst6na para moslrar como 0 gamcplay e a ~lISI6r1 a se enlrcla~am 
• IOOlCoOIr se a pon;30 da hlst&ia e umil cena de corte ou no jogo 

IndIque ekmentos de progressJol recompeni<l pdra 0 joBador 
• \ \ostrar onde no\.as habl l i dad~, armas e colelaveis sao ganhos em rclao;ao ~ 

hlslooa 

C1.usifica~Oes de: gameplay 
Deccfl("dts de t!p05 de gdmeplay rfurfJVic/dde, arena de batalha, d"re<;Jo, 1'00 e fc.) 

\~ &~I do mundol~l~lo de niveisltel;J: de navega{ao 
Iffl.I8'i'm f~~1 de reI.u de Um.J visJo geral do mundo (se apficavef) 

Lbt .. de J080S disponr.-eis nd visJo gerdl do mundo 
Drfoscri(Jo de como a infCNmd('do I! apresentada ao jogador 

~ .. f~ de como ° f08ackN navegara nesta tela (cursor, personagem etc.) 
Anlmd(Jo (pers<>nagem elou elementos) exig"dos para essa tela 

Som e musica e:vgidos fMra lelas de sele.;.io de n(veis 

Mednicu univeruis de ioso - lisla de m('Canicas que serao cncontradas no decorrer do 
JOSO. SemPfe 1I'lCluem imagens de C.leta mecanica . 

\f«'Jnl('.JS de platarOrma 

• 1:k5cri .. ~ 
• Mctric.lS em rel.l~Ao .10 Jogaclof 

\It''CJnK:dS de porTdis 

• PortdS 

- Operad.l par ma~.Jn('(a/i ntcrruplor 
- Operado par led d 
- Quebr.ive l 

- Comporta (movimenlo sensivcl 010 contexto) 
• Tclcpona is 

- [)(>scric;ao e imagem 

- Efcllos 
- ",uda para a n.lveg.JC;.lo 

Chedpoinn 

Obte'OS quebrJvetS (c~wres, mOw>is, moila etc ' 
• Como 0 item e qu ebtMJo . 
• Que lIenS sao proi!llidos/porcenlacem de 
• Outms"tos {e!lpiodo, temporizador int::::Uc;ao 

Obf«os n.Jo qupbrJms (uc.u ck tflouto e:c ) ptOf etc.) 
• Dacrlc;io e iNS? III . 
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• Que ileos sao conslrufdosfrK)rCentagem de constru<;ao 
• Outros cfeilOS (explosao, Icmporizador, interruplor e lc.) 

Objelos de quebra-CiJ~a5 (blocos empurrjveis, chaves c(c.) 
• Descri~ao e imagcm 
• Como 0 jogador intcrage 

Intet'ruptores 

• Descri<;.io e imagem 
• Como 0 jogador interage 

ObJelOS cscd/.h'eis/em que se pode balam;ar 
• Descriylo e imagem 
• Como 0 jogador interage 

Nn'm de jogo - USia cada um dos nfveis mencionados na visao geral do mundo 
'orne/titulo de niveis 

• Descric;.io curta do nivel 
• Objetivos do jogador (treinamen to, ir de A para B, encontre chave etc.) 
• Recompensa do nlvel (subir de nlvel, espada magica, progressao etc.) 
• Principais gameplays encontrados neste nfvel (furlividade, pla taforma, vefculos e tc.) 

- Subjogos encont rados no n[vel, com descric;ao de gameplay e esquema de 
controle 

• Inimigos encontrados nesse n[vel 
• Guias de esHlo visual para 0 nlvel 

- Indua arte inspiracional e de conceito 

- Hora do dia 
- Guia de cores 

• Musica para 0 nlvel 
_ fornece exemploslarquivos de som 

""'ivel de ponto de encontro 
• Descric;aolimagem de ponto de encontro 
• Usta de locac;6es encontradas no ponto de encontro 
• Exigcncias para viagemJdestrava mento 

• Mudan<;as de estado 
• Opc;6es de save/load (se aplicaveis) 

Nivel de lIeinamento 
• Objctivos do nlvel de tre inamento 

_ Usia das atividades do nlvel de treinamento 

Mecanicds especificds de nrvel 
• Perigos (/a nc;as, jatos de fogo, campos de laser etc. ) 

_ Descric;ao e imagem 
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_ JnfOrmil~ .1o d<.> liming 

- Oilnos/.·fci!os 
_ Como ,1(C!.1 0 jogadorl (MOvilTlcnto, sau{le etc.) 
_ Como 0 logador eVi!,1' impcde? . 
_ He.!os ('speciais au elementos nccessarlos 

\i"t'C.lnicas ck nlvel comexlu,J;s cspecffic.1s 

• Oescri,.lo e imagem 
• Inforllla,.10 de !imil1g 
• Hcito 
• COIllO afc!a 0 jog.ldor? (movimen!o, saude etc.) 
• Como 0 jogador in!erasc? 
• Heitos espcciais ou elementos necessarios 

Regras gerais dm inimigos 
Tipos de comportamento (palrulheiro, caf;ador, aviador etc.) 

Regfas de IA e melricas de delccf;fio 
Parametros de nascimemo 
Paramelfos de derrota 
Regras de fecompensa de produ(fio 

Inimigos especificos de oivel 
Imagem do inimigo 
Desait;ao de inimigo - inc/ui tipo de inimigo 
Inimigo do nfvel e encon/fado 
Moy;mento pddrfio - masua merricas 

Ataque 

• Valor de danos 
• Heito dos danos (empurrao, atordoamento etc.) 

Reat;Oes/danos/mofte 
Inatiyidade 

Ereilos especiais 

Rccompensa de pfodut;Jo 

Bosses 
Descrit;fio e imagens dos boss 

• Inclui a escala 
Aponte pontos fracos/polJtos de ataque 

Interar;fio com 0 jogador (machucar,! 0 jogador se c J·d· . do' 
d d 

t" 0 I If, somente machuca 0 )oga 
quan 0 em esta 0 espectllCO eIC.) 
Paddies de moyimenlO 

• Mosua a metrica em re lac;ao ao jogador 



Pa(/r6es de ilfaque 

• Avisos 

• Alaqucs cspccificos 
- Danos c{ctuados 
- Efcilos esrxx:iJis 

• Rca<;6es/danos/nlOrIC 
• Inalividade 
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De~cri\<iO (!il_experienciil do jog.-rdor 
Descru;ao de inlrodur;ao/cena de corle 

• Inclui numero de rodadas 

• Progressaolevolur;ao da a<;;1o 
Descrh;ao e imagem de ambiente 

• Perigos e meciinicas usadas 
• Power-ups e coletaveis encontrados 
• Oul ros inimigos usados na lula com boss 

Como a boss e derro/ado? 
Recompensa de produt;[10 

Pcrsonagens nao jogaveis (NPCs) 
Visao geral dos tipos de NP( (informa(ao, elltrega de missao, csc.:olwldcfcsa etc.) 

Lista de personilgens 

• Nome, sexo, idacle 
• Material de background 

• Tipo de NPC 
• Nivel em que encontrou 

InteragilJdo com NP(s 

• Dialogo 

• Col isi'io 
Recompcnsas de NPC 

(onjunloS de coletaveis/objetos 

Lisla de itellS 

• Imagens 
• Niveis em que enconHOU 
• Que objcto ou conjunto IS dcstravado (se aplicavel) 

Minigames 
Tipos de minigames _ 
Como os minigameS sao acessaclos 

COtHrotes do jog,1dor 
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Elementos necessarios/rediredonado 

Nfve;s encon/lados 

C~nas d~ corle 
!Jstas de cenas de corle 
Esbol;o cuno de cada cena de corte 
Nivel onde a cena de corle e apresentada 

Musica ~ ~f~itos especiais 
Lis la de musicas 

• Nivel onde a musica e necessaria _ nao se esquCI;a de titulo, pausa, op<;6es, creditos 

finais 
• Tom/dima da musica 

Preocupa~Oes e pontos do li c~nciador 

Apendices 
Lisla de animao;iio de personagem do jogador 

USIa de animao;iio de personagem inimigo 

USIa de efeiros de som 

USIa de musica 

• Loca~ao de nfvel 
Roleiro da cena de carle 

• Storyboard de cena de corte 

ROleiro de va 
• Jogador 
• Inimigos 

• Bosses 
• Pele dos NPCs 

rex/os no jogo 

• Teras de aviso 
• Texto tutorial 
• Dialogoslsubtitulos do personagem 
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