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REsumo

A falta de uma documentacdo vem prejudicando os designers de
games a expor suas ideias, muitos buscam exibir seus projetos
com a utilizagdo de desenhos ou em blocos de anotagBes sem ter
uma estrutura consolidada como base, o que torna dificil a
comunicagdo do designer com as outras areas de
desenvolvimentos do projeto de games. A proposta deste artigo é
desenvolver um meio para documentar a ideia do designer,
facilitando o processo comunicativo de representacdo de ideias do
designer para equipe. E que sirva como base para documentacdo
tanto de jogos Indies como de jogos mais robustos, ou seja, que
atenda a maior variedade de jogos possiveis. Para isso foi
desenvolvido um modelo conceitual padrdo, relacionando as
caracteristicas mais relevantes de documentos de design de games
pesquisados na literatura. Espera-se que tal modelo possa auxiliar
a documentacdo de futuros projetos de jogos.

Palavras-chave: design de jogo, documento de design de jogo,
modelos de documento de design.

ABSTRACT

The lack of documentation affects the way game designers
expose their ideas, many seek to show their projects through
drawings or notes without a consolidated structure as a base,
which makes difficult the communication between designers with
other areas of game development. The purpose of this paper is
to develop a model to document the designer's ideas,
making the communication process and their representation
easier and more practical to the team. It may serve as a base for
documentation to both Indies games as more robust games,
fitting to the widest range of games as possible. For this
purpose, it was developed a standard conceptual model, related
to the most relevant characteristics of game design documents
found in the literature. It is expected that such model could
help in the process of documentation in future game projects.

Keywords: game design, game design document, game design
document models.

1 INTRODUCAO

O avanco da era digital esta cada vez mais presente em nosso
cotidiano, de modo que é normal na atualidade ver pessoas com
seus smartphones ou consoles portateis jogando nos transportes
publicos, ou em um momento de descontragdo com os amigos. As
pessoas, sempre que possivel, estdo jogando algum tipo de jogo
ou conectados em redes sociais. Por consequéncia, 0 mercado
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tecnologico cresceu assim como a indUstria de jogos tornando-se a
segunda maior do mundo, tudo para satisfazer a maior gama de
publicos com novos jogos inovadores [1].
De acordo com Rogers [2], um jogo é uma atividade composta

por trés elementos:

1. Ao menos um jogador.

2. Regras.

3. Condicdo de vitoria.

Schell [3] define que o jogo se trata de um exercicio de solucdo
de problemas de forma inteligente. Ja Costikyan [4], afirma que
jogo é uma estrutura reciproca enddégena que exige que oS
jogadores alcancem determinado objetivo.

O foco deste artigo esta em torno de como séo documentados o
processo de desenvolvimento de um jogo, conhecidos como
Documentos de Design de Jogo ou Game Design Document
(GDD), e a partir da anélise de modelos ja existentes, elaborar um
modelo padrdo que melhor sintetize os elementos que compde
uma documentacéo satisfatoria. E dessa forma incentivar o uso do
GDD nos projetos de jogos, fazendo a utilizagdo do mesmo em
todo o desenvolvimento do projeto, visto que na atualidade muitos
desenvolvedores acabam esquecendo o uso da documentagdo e
seus beneficios, partindo diretamente para o desenvolvimento do
jogo propriamente dito.

A auséncia da documentagdo nessas situacBes pode acarretar
em sérios problemas como projeto fora do escopo, falta de
recurso, problemas no design, dificuldade de corrigir eventuais
incidentes [5]. Tomando como base de incentivo tais
contratempos e a busca de conhecimento para soluciona-los, este
artigo aborda o estudo de alguns modelos de GDDs presentes no
mercado. Por meio de uma andlise desses modelos foram
evidenciados os elementos em comum para assim associa-los na
proposta do modelo hibrido apresentado no decorrer do artigo.

E importante frisar que o intuito nfo é elaborar um modelo
perfeito, mas sim um que possa ser utilizado tanto por um
desenvolvedor independente quanto por um desenvolvedor de
uma grande empresa.

2 GAME DESIGN DOCUMENTS

O documento de design do jogo ou Game Design Document
(GDD) €é o documento que apresenta detalhadamente todas as
caracteristicas de um jogo, como histérias, conceitos,
personagens, cenarios, mecanicas e sons, por exemplo. Este
documento serve de referéncia para todos os envolvidos
entenderem e estarem a par do desenvolvimento do jogo [6].

De acordo com Schell [3] existem diversos tipos de documentos
que atendem a vérias necessidades e podem ser divididos em seis
grupos principais contendo suas respectivas documentacdes,
conforme apresentado em [7]:
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e Design: Resumo geral do design do jogo; Documento
detalhado de design; Resumo geral da historia.

e Engenharia: Documento de design técnico; Resumo
geral de integracdo de arte; Limitacdes do sistema;

e Arte: Biblia de arte; Resumo geral do conceito de arte.

e Geréncia: Orgamento do jogo; Cronograma do projeto.

e Roteiro: Biblia da histéria do jogo; Script; Tutorial e
manual do jogo.

e Jogador: Acompanhamento do jogo.

Existe ainda uma diferenca entre 0 GDD completo e 0 GDD
finalizado. Um GDD completo possui os elementos necessarios
para produzir um prototipo “jogavel” enquanto um GDD
finalizado s6 vai existir proximo da comercializacdo, devido ao
fator que o GDD sofre alteracdes durante o desenvolvimento até o
ponto onde ndo seja mais possivel adicionar ou ajustar qualquer
outro elemento [8].

Um dos mitos relacionados ao GDD, é que varios iniciantes
acreditam que existe um modelo perfeito de GDD e somente apos
escreve-lo por inteiro o jogo pode entdo comecar a ser
desenvolvido pelos designers e programadores. Ndo existe um
“modelo magico”, a documentacdo € diferente para cada jogo e
diferente para cada equipe de desenvolvedores, por isso deve-se
primeiro entender seu proposito [3].

Adams [9], Schell [3] e Souza, Mittelbach e Neves [10],
afirmam que o GDD tem trés fungdes:

e Registro: Suprir as limitagdes da memoria humana,
servindo para conter todas decisdes e definicdes
relacionados ao jogo.

e Comunicacdo: Serve como uma base de referéncia a ser
consultada pela equipe durante o desenvolvimento.

e Concretizacdo de um conceito: Fazer com que o leitor
entenda o funcionamento do jogo.

Apos entender os propositos de uma documentagdo, pode-se
entdo entender a importancia do GDD que auxilia a gestdo do
projeto, na qual a documentagdo serve de base em caso de um
novo membro vir a entrar na equipe durante o desenvolvimento, e
até mesmo pode ser utilizado por produtores e publicadores para
criar estratégias e até firmar contratos apresentando o potencial do
jogo a um investidor [3].

De modo geral os documentos de design sdo documentos que
apresentam de forma estruturada todos os elementos presentes em
um jogo, e com esses elementos é possivel descrever o que um
jogo deve ter [11].

2.1 Modelo de Rouse lll

Rouse 111 [12] afirma que independente do formado do GDD, para
que ele cumpra sua funcéo, deve permitir que a comunicagdo de
informacfes pertinentes ocorra de forma efetiva e para isso o
GDD deve conter 0 maximo de informacao possivel sobre como o
jogo vai funcionar, qual vai ser a experiéncia do jogador e como
os jogadores vao interagir com mundo dentro do jogo.
Baseando-se nisso, Rouse Il [12] elaborou uma estrutura

dividida em sessdes, algumas dessas sess0es podem ndo existir no
documento dependendo do caso, as sessbes propostas sdo:

e  Sumério.
Introdugao/Visdo Geral.
Mecénica do Jogo.
Inteligéncia Artificial - 1A.
Elementos do Jogo.

0  Personagens.

o ltens.

0  Objetos/Mecanismos.
Visdo Geral da Historia.
Progressdo do Jogo.
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e  Menus do Sistema.

Abaixo segue um detalhamento de cada item apresentado na
estrutura segundo [12]:

Sumario: quanto mais detalhado o sumario, mas rapido e mais
facil é encontrar a informacéo desejada.

Introducdo/Visdo Geral: a introdugdo deve se limitar a uma
Unica pagina, acima disso acaba perdendo sua eficiéncia. Deve
conter um resumo da histéria do jogo, se houver uma; partes que
definem o jogo, e enfatizar os elementos que vdo atrair 0s
jogadores.

Mecénica do Jogo: a parte mais importante do documento
onde sdo descritas quais a¢des 0s jogadores poderdo fazer e como
elas séo realizadas.

Inteligéncia Artificial - 1A: descreve como o mundo dentro do
jogo reage as agdes do jogador. Esta sessdo deve descrever
também como o mundo dentro do jogo se comporta quando o
jogador ndo estiver fazendo nenhuma ac¢do. Em casos onde 0 jogo
ndo necessite de uma IA avangada essa sessdo pode ser incluida
junto a sessdo de Mecénicas do Jogo.

Elementos do Jogo: sdo os elementos de diferentes partes dos
jogos que juntas formam uma variedade de niveis do jogo. Esses
elementos podem ser classificados de trés maneiras: Personagens,
Itens, Objetos/Mecanismos.

Personagens: inclui todos os inimigos que o jogador vai
enfrentar, todos os personagens que o jogador vai encontrar e suas
interacdes e todos os elementos que o jogador ndo possui controle
dentro do jogo.

Itens: inclui todos os elementos que o jogador pode pegar, usar
e manipular. Armas, itens de inventarios como chaves, pogdes e
etc.

Objetos/Mecanismos: inclui os elementos que aparecem no
jogo que ndo sdo guiados pela IA, e que o jogador ndo pode pegar,
mas de certa forma pode operar eles. Como portas, alavancas,
quebra-cabegas e outros objetos que podem ser manipulados
durante o curso do jogo.

Visdo Geral da Historia: é uma narrativa que transparece de
forma simples a histéria do jogo, inclui os pontos principais de
forma que o leitor consiga entender o contexto geral da histéria.
Esta sessdo pode ndo ser estritamente necessaria ao GDD
dependendo do jogo, uma vez que nem todo jogo possui uma
histdria a ser contada.

Progressdo do Jogo: dependendo da natureza do jogo, esta
pode se tornar a parte mais longa do GDD. S&o descritos 0s
eventos que 0 jogador vai presenciar e como ele vai mudar e
progredir com o tempo. Esta sessdo servird de guia para a equipe
de arte e a equipe de level design durante o desenvolvimento dos
ambientes a serem criados para 0 jogo.

Menus do Sistema: serve para o detalhamento do menu
principal e de qualquer outra tela com opgdes de escolha que
possa ser apresentada ao jogador. Deve haver descrigdes de como
0 jogador salvara e carregara o jogo. Descreve o tipo de interface
que os jogadores enxergam e como eles interagem com eles.

2.2 Modelo de Schuytema

De acordo com Schuytema [13] o GDD é a esséncia dos
documentos que giram em torno do desenvolvimento. Pensando
nisso 0 autor criou uma estrutura com itens que ele considera
essenciais para um GDD de um jogo comum, sendo que para cada
tipo de jogo a estrutura pode sofrer algumas alteragles e ter
alguns itens excluidos, conforme mostrado a seguir:
I.  Vis&o geral essencial.
a. Resumo.
b.  Aspectos fundamentais.
c. Golden nuggets.
Il. Contexto do game.
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a. Histdria do jogo.
b. Eventos anteriores.
c.  Principais jogadores.
I11. Objetos essenciais do game.
a. Personagens.

b. Armas.
c. Estruturas.
d. Objetos.

IV. Conflitos e solucdes.
V. Inteligéncia artificial.
VI. Fluxo do jogo.

VII. Controles.
VIII. Variagdes do jogo.
IX. Definigdes.

X. Referéncias.

Abaixo segue um detalhamento, de acordo com Leite e
Mendonca [14], de cada item apresentado:

Visdo geral essencial: descreve a visdo geral do jogo de
maneira que seja possivel entender de forma rapida os conceitos
do jogo.

Resumo: contém um resumo do jogo e da potencial experiéncia
que ele pode proporcionar.

Aspectos fundamentais: descreve, focando na jogabilidade, a
esséncia do que caracteriza o jogo em si.

Golden nuggets: uma lista de diferenciais presentes no jogo,
caso haja diferenciais.

Contexto do jogo: descreve o mundo dentro do jogo.

Histéria do jogo: descreve a historia de jogo, seguindo o
personagem e todos 0s acontecimentos que ocorrerdo durante o
jogo.

Eventos anteriores: descreve em qual ponto da histéria
daquele mundo o jogo acontecera.

Principais jogadores: descreve os principais personagens do
jogo, desde suas caracteristicas fisicas, habilidades e até suas
motivacoes.

Objetos essenciais do game: descreve 0s objetos presentes no
jogo que afetam sua jogabilidade.

Personagens: descreve 0s personagens presentes no jogo que
possuem relevancia para a historia, porém que ndo sdo
controlados pelo jogador.

Armas: descreve desde armas até habilidades que possuem
relevancia no jogo.

Estruturas: descreve as estruturas e construcdes essenciais
para 0 jogo.

Objetos: descreve objetos que estdo presentes no jogo, porém
ndo possuem relevancia para a historia ou para a jogabilidade.

Conflitos e Solugdes: descreve as formas de interacéo entre os
elementos do prdprio jogo.

Inteligéncia artificial: descreve os elementos que seréo
controlados pelo computador e a forma que irdo proporcionar
desafios para o jogador.

Fluxo do jogo: descreve quando e como irdo funcionar os itens
apresentados anteriormente.

Controles: descreve os comandos e controles que o jogador
terd acesso.

Variagles de jogo: descreve possiveis variagdes na
jogabilidade durante o jogo.

Defini¢es: um glossario para 0s termos presentes em outras
sessdes que nao ficaram bem definidos.

Referéncias: descreve toda informacéo que foi utilizada tanto
para a descri¢do quanto para a construgéo do jogo.

Dependendo do tipo do jogo as sessdes podem sofrer algumas
alteracfes, como em jogos que ndo possuem histdria toda a sessdo
Il se faz desnecessaria, ou para um jogo do tipo puzzle a sesséo 11
pode apresentar muito mais itens [13].
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2.3 Modelo de Motta e Trigueiro Jr.

Motta e Trigueiro Jr. [7] propde um formato de GDD, um
Documento de Design Curto ou Short Game Design Document
(SGDD), neste formato o foco seria descrever o jogo literalmente
de forma curta, de maneira que possa ser utilizado em condicdes
criticas de desenvolvimento, game jams ou advergames. O
objetivo do SGDD ¢é determinar quais serdo as mecanicas
programadas e quais serdo os elementos de interface e de arte a
serem criados.

Baseando nos procedimentos para a criagdo de um SGDD [7],
se obtém a seguinte estrutura:

e  Histéria.

e Jogo.

e  Listagem.

e  Level Design.

Abaixo segue um detalhamento de cada item apresentado na
estrutura proposta por [7]:

Historia: descreve de forma resumida o enredo do jogo

Jogo: uma visédo geral, 0 jogo é descrito do inicio ao fim, em
forma de texto corrido. Devem ser marcados no texto, com cores,
negrito e etc. de modo que seja possivel identificar nele elementos
de arte, interface, musica e mecéanica.

Listagem: listas criadas a partir do texto corrido contendo os
elementos de arte, de interface, de musica e de programacgao.

Level Design: descreve na forma de desenhos, caso haja
necessidade, o level design do jogo, ou gréafico de fluxo.

E importante evidenciar que o uso do SGDD esta relacionado
de maneira direta a dois requisitos: o primeiro é a liberdade
criativa do artista em relacdo a idealizacdo da identidade visual do
jogo ou caso ja exista algum material similar, em segundo lugar,
informagdes conceituais do projeto, backstory e similares, acabam
sendo suprimidos no documento, pois apesar de suas
importancias, principalmente nesse contexto de desenvolvimento
em curtos periodos de tempo, acabam se tornando informacdes
menos importantes para o trabalho do artista ou do programador

[71.

2.4 Modelo de Rogers

Rogers [2] divide o GDD em trés documentos principais:
e One-Sheet.
e  Ten-Pager.
e  Beat Chart.

Abaixo segue o detalhamento de cada item:

One-Sheet: é um resumo simples sobre a ideia do jogo, pode
ser escrito da maneira que for desejado pelo game designer. No
entanto Rogers [2] alerta que o one-sheet deve abordar os
seguintes topicos:

e Titulo do jogo.

e O proposito do sistema do jogo.

e  Faixa etaria (publico alvo do jogo).

e Intended Entertainment Software Rating Board (ESRB)
rating, significa as normas da restricdo de idade para o
jogo. Tais normas variam de acordo com o pais.

e  Um breve resumo da histéria do jogo focando os pontos
de jogabilidade e mecénica.

e  Os modos distintos que o jogo podera abordar, como
single player, multiplayer, survival mode e etc.

e Sistema de vendas do jogo, como ele serd
comercializado, o marketing do game.

e  Analisar os jogos concorrentes, jogos similares.

Ten-Pager: é a abordagem da mecanica do jogo mais
exemplificada, juntamente com a histéria do jogo.
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Segue abaixo alguns pontos importantes que devem ser
verificados com relagdo a mecéanica do jogo [2]. No método em
questdo o Ten-Pager é composto por:

1. Pagina de Titulo do Ten-Pager.

e Titulo do jogo.
Publico alvo.
Faixa etéria.
Relatério do 6rgao que classifica a faixa etaria ideal
para seu jogo.

e  Data para envio do projeto.

Observacéo: O ten-pager aborda topicos do one-sheet, no
entanto mais detalhados.

2. Esboco do jogo.

e Resumo da histéria do jogo, mais detalhado que a
descricdo feita no one-sheet.
e Fluxo do Jogo.

No resumo do jogo o designer deve abordar a histéria do jogo,
mas sempre tendo em mente que ndo pode ser muito longa. E
necessario ter comego-meio-fim.

No Fluxo do jogo, é definido o esquema dos angulos de camera
utilizado, o género do jogo e os objetivos do jogador, tanto os
necessarios para vencer 0 jogo como 0s objetivos bénus. Quanto
mais detalhado e especificado cada topico, melhor sera o
entendimento.

Rogers [2] detalha quais questdes sdo necessérias para serem
respondidas com relacéo ao fluxo do game.

e  Quais sdo os desafios enfrentados pelo jogador? Quais
serdo as tomadas de decisBes para vencer os desafios?
e Sistema de recompensa, como o0 jogador ir4 crescer
conforme o progresso do jogo?
e  Como seria a jogabilidade de acordo com a histéria?
0 O jogador encontrara puzzles?
0  Teré& acessos a novas areas?
0 O jogador tera que lutar contra chefes para
liberar novas areas?
0 Ao vencer liberara novos objetivos?
e  Condicdes de Vitdria
0 O jogador salvara o universo?
o Derrotara todos os inimigos?
o  Coletar um determinado ndmero de itens?

3. Personagem.

Descricdo dos personagens do jogo € muito importante, muitos
players acabam viciando no jogo ao se familiarizar com as
caracteristicas dos personagens envolvidos na trama [2].

As caracteristicas a serem abordadas séo:

e Idade.
Sexo.
Como ele vai parecer?
A histéria do personagem.
Descricdo da personalidade.
Descricdo dos controles do Personagem.

E importante nesse ponto, o designer ja pensar em como vai ser
a mecanica com 0 personagem, ja que o jogador vai controla-lo
em todo o jogo, ou em boa parte dependendo do game.

4. Game Play.

Nesta secdo o game design deve detalhar o escopo sequencial
do progresso do jogo. E informar se é necessario algum tipo de
periférico além do controle para jogar.

e Se o fluxo vai ser baseado em niveis, capitulos, rounds
ou open world.
e Descricdo dos cenarios com ilustracdes.
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e Como vai ser o sistema de save do jogo, se vai utilizar
um cartdo de memoria, ou vai ser salvo pelo préprio
disco do console.

E importante detalhar o méaximo possivel, pois a equipe ja vai
ter uma ideia dos requerimentos tecnolégicos para produzir
determinado jogo.

5. Game World.

Anteriormente foi detalhado como sdo as caracteristicas do
personagem, nesta sessdo sera abordada as caracteristicas do
mundo no qual o personagem ira interagir.

O que o jogador ird encontrar neste mundo?

e  Desafios?

e  Monstros?

e Dungeons?

e  Novos personagens para ajuda-lo na jornada?

Descrever como o jogador ird navegar pelo ambiente, como
sera demonstrado o mapa do mundo do jogo, os diferentes
acessos, areas secretas. Utilizando sempre ilustragdes do mesmo.

6. Game Experience.

Qual seré a primeira impressdo que 0 jogo causara ao jogador?

Quais serdo 0s sons que mais se encachariam na transmissdo
dessa impressao ao jogador?

Como o jogador utilizara a interface do jogo?

E importante decidir esses detalhes antes de comecar a
producdo do jogo. Segundo Rogers [2], tem muitos jogos que s&o
produzidos com interface malfeita ou que sdo muito complexas ao
jogador.

7. Gameplay Mechanics.

Rogers [2] aborda os seguintes elementos: A mecénica
propriamente dita, os perigos (hazards), power-up (itens que
ajudam o personagem a concluir o seu objetivo) e coletaveis.

e Mecanica:
Objetos que o jogador ird interagir.
0 Mover Plataformas.
0  Abrir portas, bads.
0  Usar objetos para uma finalidade.
e Hazards:
Objetos que podem machucar o0 personagem ou causar a
condicéo de derrota no jogo.
0 Jatos de Fogo.
0 Plataformas elétricas.
e Power-Up:
Sé&o itens que ajudam o personagem a vencer o jogo.
o Dinheiro.
0 Pocdes que aumentam a vida do personagem.
o Coletaveis:
S&o itens que ndo causam um impacto imediato, mas serdo
Uteis futuramente no decorrer do game.
0 Pedagos de um determinado quebra-cabeca.
0 ltens necesséarios para adquirir novos itens.
0 Chave de um calabouco.

8: Inimigos.
e  Como serd a inteligéncia artificial dos inimigos?
e  Como eles reagirdo para atrapalhar o jogador a atingir
0s objetivos?
e  Como o jogador podera vencé-los?
e  Os inimigos possuem uma histdria por tras do jogo?

9. Cutscenes ou Cenas de Corte.
e O jogo tera cenas feitas com animagdo 2D ou animagao
3D?
e A ilustragdo de cada cena do jogo serd descrita nesta
secao.
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10. Material bonus.

Ter no jogo materiais extras que podem ser destrancados pelo
jogador ou itens de dificil aquisi¢do é sempre uma 6tima manobra
a ser usada para prender o jogador, pois estara encorajando o
mesmo a um replay do seu game para destrancar todos o0s
segredos.

Beat Chart: Segundo Rogers [2] é composto por:

e Sistema de Niveis, nomes de ambiente do seu mundo.
e  Elementos de Histéria.
e Estimativa de tempo de conclusdo de cada estagio do
jogo.
Esquema de cores.
Inimigos e chefes.
Mecénica introduzida.
Hazards introduzidos.
Power-ups introduzidos.
Novas habilidades.
Itens que o jogador pode encontrar.
Material bonus.
A musica que sera usada.

Note que neste método, apesar de ser trabalhoso, 0 documento
final gera um framework pré-estruturado, figura 1. Todos 0s
objetos implantados nessa estrutura ja estdo definidos no GDD o
que torna sua composicéo facil.

Beat Chart

Ten-Pager

One-Sheet

Figura 1: Representag&o do nivel de importancia da estrutura de
GDD proposto por Rogers [2].

O modelo de Rogers [2] é mais voltado para jogos que
envolvem fases, sendo que cada fase seria um documento Beat
Chart.

2.5 Modelo de Fullerton, Swain e Hoffman

O modelo de Fullerton, Swain e Hoffman [1] possui
caracteristicas que contrastam com o modelo de Rogers [2] que é
mais amplo, porém o resultado final a torna mais dinamica.
E separado em:
e  Design da Historia.
e  Esséncia do jogo.
0  Qual sera o foco do jogo?
0 Como seré a experiéncia passada para o jogador?
o Como sera a aparéncia do jogo?
o Tempo do jogo, se passa na era medieval, atual ou
futuristica.
0 Qual é seré o diferencial da mecénica do jogo.
e  Publico alvo, Marketing e Plataforma.
0 Qual é a faixa etéria do jogo?
o Género do jogo?
0 Qual plataforma o jogo sera executado?
0 Porque vocé escolheu esta plataforma?
e  Game Play.
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o0  Efetuar uma descrigdo detalhada de como serdo as
fungdes do jogo.

0 Condicbes de vitdria e condicBes de derrota.

o Descrever o sistema de niveis.

o0 Detalhar as areas que afetardo a mecénica do jogo
com ilustraces.

o Sistema de interface e menus do jogo.

o Como o jogador navegara por essa interface?

e  Personagens (se tiver).

o0 Descrigdo dos personagens.

0 Chefes e inimigos que o personagem enfrentara.

o0 Inteligéncia artificial.

0  Funcdes de cada personagem.

e  Histdria (se tiver).

o Sinopse.

0 Histdria completa do jogo.

o0 Ferramentas de narrativa, como sera passada a
histdria para o jogador.

0 Caso a historia possua elementos ou eventos
passados, descreva-0s nesta sessao.

e  Mundo (se tiver).

o Como sera o design do mundo?

o Como é o mapa do mundo?

o0 O personagem deve seguir uma sequéncia de
objetivos que destrancam novas areas?

o Descricao de elementos fisicos?

o Descricao da fisica dos objetos?

o0 Como sera a climatologia do mundo?

e Lista de Midias.

o Efeitos sonoros da interface.

0  Sons ambientes.

0  Trilhas sonoras.

e  Viabilidade Técnica.

o Como serd codificado o jogo.

o E necessaria uma nova tecnologia para executar o
jogo, que tecnologia € essa? Quais impactos essa
tecnologia causara no jogo?

0  Anadlise de custo do jogo.

0  Quais recursos serdo necessarios para produzir o
jogo?

0  Quais hardwares e softwares sdo necessarios para
executar o jogo?

o Como sera efetuada a entrega do jogo.

0 O jogo sera on-line? Caso sim, como serd a
conectividade? Qual é o maximo de jogadores que
suporta o gameflow?

0 Como é o sistema de save/load do jogo?

0 Ojogo precisa de um manual de instalagdo?

Rogers [2] faz uma abordagem Resumo-Anélise Exemplificada-
Blocos (Beat Chart), ou seja, a constru¢cdo do documento vai
aumentando o leque de detalhes pouco a pouco, dessa forma, ndo
fica cansativo a atividade de ler o documento, pois sempre tera
novidades que prenderdo a atencdo do leitor, ja no de Fullerton,
Swain e Hoffman [1] é mais direto ao ponto em construir o GDD
diretamente.

Outro ponto importante é o estudo da viabilidade técnica pelo
modelo de Fullerton, Swain e Hoffman [1]. Pensar nos recursos
técnicos necessarios planejando a analise de risco antes de
comecar 0 desenvolvimento é vantajoso. Estar preparado para
tratar incidentes pode evitar prejuizos e perda do tempo da equipe.

2.6 Modelo de Ryan

O modelo de Ryan [15] segue ideias semelhantes aos modelos
apresentados anteriormente, destaca-se que o inicio do documento
comeca focado na mecénica do jogo, deixando a narragdo da
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historia, detalhes dos personagens e do mundo formulados
posteriormente. O modelo consiste dessa forma, pois nem todo
jogo, precisa de uma histéria. Alguns jogos sdo baseados apenas
em mecénica, arte, mulsica e efeitos de sons. Este modelo é
estruturado com os seguintes elementos:
e  Mecénica do jogo.
0 Aborda todos os objetos que interagirdo com
usuario.
0 Que tipo de l6gica sera aplicada nesses objetos?
0  Esses objetos possuirdo inteligéncia artificial?
e Interface de usuario.
0 Detalha a interface gréafica para o usuério.
0 Qual sera a ldgica do fluxo dessas interfaces?
o0 Quais informacdes essas interfaces apresentardo?
e Artee Video.
o0  Cenas e animagdes em computacéo Gréafica.
e  Trilha sonora.
0 Quais serdo as musicas e os efeitos e sons?
0  Onde sera aplicado?
e Enredo.
0 Histéria do jogo.
o Personagens do jogo.
o0  Inimigos.
0  Chefes.
e  Requerimentos de Niveis.
0 Sao definidos os gerenciamentos de niveis.
o0 Como seu personagem ird progredir ao decorrer da
histéria?
o0 O jogo seré dividido em fases, em capitulos?

3 MODELO CONCEITUAL DO GDD

Em uma andlise inicial dos modelos de GDD estudados notou-se
que apesar de cada modelo possuir caracteristicas diferentes,
possuiam também elementos em comum, que estdo presentes na
maioria dos GDDs. Tais elementos estdo presentes em muitos
GDDs por serem considerados importantes a estrutura basica do
GDD como é demonstrado por Machado [5] na figura 2:

Elemento do GDD s
Visdo Geral (High Concept) do game 97
Regras do game 88
Controles (acdes do jogador com o personagem) | 85
Fluxo do game 82
Estilo {acdo, estratégia, puzzle) 73 |
Formas de pontuagdo 61
Personagens (controldveis ou ndo pelo jogador) | 55
Referéncias (filmes, jogos, livros, etc.) 48
Telas do game | 30 |
Linha de arte 30
ltens 30
Design de niveis 30
Tema (ideia filosdfica) 27
Andilise de competidores 21
Efeitos sonoros 6
Trilha sonora 3

Figura 2: Elementos mais importantes do GDD de acordo com
pesquisa realizada por Machado [5].

Segue a descricéo dos itens de acordo com Machado [5]:

Visdo Geral (High Concept) do game: ¢ a ideia inicial do jogo
apresentada a todos os envolvidos no projeto.

Regras do Jogo: todas as regras do jogo, se possivel, e também
as condigdes de vitoria do jogo.

Controles (agdes do jogador com o personagem): todos 0s
comandos disponiveis para o jogador controlar o personagem.

Fluxo do game: descri¢do individual do gameplay com o
méaximo de informacdo sobre as mecéanicas, itens, inimigos e
formas de balancear a experiéncia do jogador.
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Estilo (acéo, estratégia, puzzle): define qual serd o estilo
(género) do jogo.

Formas de pontuacgao: todas as formas possiveis de se pontuar
no jogo. Se ela é sequencial, se terd pontos bonus, se sera possivel
perder pontos.

Personagens (controlaveis ou néo pelo jogador): descrigdo de
todos os personagens, tanto 0s jogaveis quanto os ndo jogaveis.

Referéncias (filmes, jogos, livros, etc): apresenta referéncias
que auxiliam na compreenséo do que é pretendido.

Telas do game: todas as telas do jogo, de inicio, selegdo de
personagens, game over, tutoriais e etc.

Linha de arte: define qual sera o visual do jogo.

Itens: objetos que podem tanto beneficiar quanto prejudicar o
jogador ao serem utilizados.

Design de niveis: descri¢do sobre o contetdo de cada nivel que
0 jogador passara no decorrer do jogo.

Tema (ideia filosofica): associado diretamente ao estilo do
jogo.

Analise de competidores: analise de jogos similares ao jogo
em desenvolvimento.

Efeitos sonoros: efeitos correspondentes a acBes diretas e
indiretas do jogo.

Trilha sonora: as musicas que irdo definir a sonoridade e o
sentimento do jogo.

A partir desta constatagdo que o GDD possui uma estrutura
basica, a qual pode ser complementada e refinada posteriormente
de acordo com a necessidade, concluiu-se que para a construgéo
do modelo conceitual proposto, seria necessario primeiro definir
quais sdo os elementos essenciais ao GDD.

De acordo com Schell [3] existem vérios elementos que
formam um jogo, e que tais elementos podem ser classificados em
quatro categorias, e as nomeou de “tétrade elementar”, exibida na
figura 3:

Mais visivel

7N
/ \
| Estética |
\

Mecanica ‘

Tecnologia

.

Histdria

&

Menos visivel

Figura 3: Tétrade Elementar — Elementos essenciais para um jogo
(31.

Segue a descrigdo de cada categoria segundo Schell [3] e [14]:

Estética: é um aspecto importante para um game designer pela
relacdo mais direta que vai ter com a experiéncia dos jogadores
durante o jogo. Contém os sons, as aparéncias e as sensacoes que
0 jogo deve transmitir.

Mecénica: séo as defini¢des dos procedimentos dentro do jogo.
Descreve 0 objetivo do jogo, como os jogadores podem se
comportar. E a mecanica que estabelece como sera a interacdo do
jogador com o jogo.

Histéria: é a histéria, que na maioria dos jogos, serve como
base para todos os eventos que serdo apresentados no jogo,
podendo ser tanto linear quanto ramificada.

Tecnologia: é o meio fisico que permite a interagdo do jogador
com o jogo. “A tecnologia é essencialmente 0 meio em que a
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estética acontece, 0 meio em que a mecanica ocorre e por meio do
qual a histéria sera contada” [3].

Estudando os itens apontados anteriormente notou-se que seria
possivel adaptar a “tétrade elementar” [14] para classificar de
forma geral os elementos essenciais que devem estar presentes em
um documento de design, transformando-se assim em uma triade,
conforme ilustrado na figura 4:

Mais visivel

-

!

Estética |

Mecanica | Historia J

Menos visivel

Figura 4: Triade Elementar — Classificagéo de elementos
essenciais para o documento de design de jogo (Adaptado de

(3D

Onde dessa forma as categorias podem ser definidas da seguinte
forma:

Estética: sdo os elementos relacionados a arte, som, interface
entre outros elementos gréaficos do jogo.

Histdria: sdo os elementos que descrevem ndo s a historia,
mas também os eventos relacionados ao mundo e aos personagens
do jogo.

Mecénica: sdo os elementos que definem o comportamento e a
forma que o jogador interage com o jogo.

Com base na primeira analise dos GDDs, foram selecionados 0s
elementos em comum, presentes na maioria dos modelos de GDD
apresentados anteriormente, de forma que se encaixassem em uma
das classificagbes da triade, apds esse primeiro levantamento
foram revisados os elementos restantes ndo comuns que poderiam
ser considerados essenciais a um GDD de acordo com a triade
elementar, conforme exibido na figura 5:

Mecanica Estética Histoéria

- Inteligéncia Artificial - Arte e Video - Progressao do Jogo

- Lista de Diferenciais - Elementos do jogo - Visao Geral/Resumo
- Personagens
- Mecénica do Jogo - Itens

- Objetos/Mecanismos

- Visao Geral da Historia

- Viabilidade Técnica
- Interface

- Musica

Figura 5: Elementos essenciais selecionados para integrar o
modelo conceitual, classificados de acordo com a triade
elementar (figura 4). Fonte: autores.

Apds obter os elementos essenciais, notou-se que haviam
alguns elementos nos modelos estudados que ndo se encaixavam
diretamente na triade elementar, porém que poderiam ser
utilizados no modelo padrdo conforme a necessidade do game
designer. Com isso foi definido uma nova categoria para tais
elementos, lembrando que esta categoria ndo esta relacionada
diretamente a triade elementar, conforme exibido na figura 6:
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Complementos

- Andlise de jogos
semelhantes

- Definigbes
- Material bonus
- Publico-alvo e Marketing

- Sumério

Figura 6: Elementos complementares selecionados para integrar o
modelo conceitual. Fonte: autores.

A triade elementar serve apenas para classificar os elementos
essenciais, assim como a categoria de complementos, logo é
necessario estrutura-los de uma melhor forma. Para isso seguindo
uma ordem semelhante aos modelos de Rouse Il [12] e de
Schuytema [13] obteve-se entdo a seguinte estrutura para o
modelo conceitual padréo:

e  Sumario.
Viséo Geral/Resumo.
Visdo Geral da Historia.
Andlise de jogos semelhantes.
Lista de Diferenciais.
Viabilidade Técnica.
Publico-alvo e Marketing.
Mecanica do jogo.
Inteligéncia artificial.
Progressdo do Jogo.
Arte e Video.
Mdsica.
Interface.
Elementos do jogo.
0 Personagens.
0 ltens.
0  Objetos/Mecanismos.
e  Material bonus.
o Definicdes.

Abaixo segue um detalhamento de cada item:

Sumario: a maneira mais rapida e eficiente de se encontrar a
informacéo desejada.

Visdo Geral/Resumo: deve conter a descricdo do jogo, do
inicio ao fim, no formato de texto corrido contendo toda
experiéncia que o jogo ird proporcionar ao jogador.

Vis8o Geral da Historia: descreve a narrativa da histéria do
jogo, incluindo todos os pontos principais de forma a proporcionar
um melhor entendimento do contexto geral da histéria para o
leitor. Caso 0 jogo ndo possua histéria esta sessdo pode ser
descartada.

Andlise de jogos semelhantes: deve conter uma andlise de
jogos que possuam caracteristicas semelhantes ao jogo em
questdo, possiveis concorrentes. Caso 0 jogo hdo possua nenhum
semelhante ou concorrente esta sessdo pode ser descartada.

Lista de Diferenciais: caso o jogo possua algum diferencial,
seja na mecénica, na arte ou qualquer outra parte do jogo. Caso o
jogo ndo possua nenhum diferencial esta sessdo pode ser
descartada.

Viabilidade Técnica: deve descrever como 0 jogo serd
codificado, quais recursos serdo necessarios para produzir o jogo,
qual seré a plataforma do jogo e suas limitagdes.

Plblico-alvo e Marketing: deve conter as informagdes
relacionadas ao publico-alvo, como faixa etaria por exemplo.
Além de sistemas de venda do jogo, como serd comercializado,
todas informagoes relacionadas ao marketing do jogo.
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Mecéanica do Jogo: deve descrever as a¢Oes que os jogadores
podem realizar.

Inteligéncia Artificial: deve descrever os sistemas de interacéo
entre os elementos do jogo, como 0 jogo ird reagir as agdes do
jogador.

Progresséo do Jogo: descreve 0s eventos que o jogador deve
presenciar e como serd a sua progressdo durante o tempo, as
condigOes de vitéria quando necessarias. Se 0 jogo sera dividido
em niveis, capitulos ou algum outro formato.

Arte e Video: inclui todo o contetdo relacionado a arte do
jogo, desde eshogos, concepts de personagens e de animagoes e
cutscenes.

Mdsica: inclui toda a biblioteca de sons que serdo utilizados
durante o desenvolvimento do jogo.

Interface: inclui todos os elementos de tela, onde serdo
apresentadas opgdes a serem escolhidas pelo jogador.

Elementos do Jogo: devem descrever os objetos presentes no
jogo que de alguma forma afetam a jogabilidade. Podem ser
divididos de trés maneiras: Personagens, Itens,
Objetos/Mecanismos.

Personagens: deve descrever todos personagens que possuam
alguma relevancia para a historia, porém que o jogador nédo
possua controle sobre 0s mesmos.

Itens: inclui todos os elementos 0s quais 0 jogador pode pegar,
utilizar e manipular, porém que ndo possuem relevancia para a
jogabilidade.

Objetos/Mecanismos: inclui os elementos que o jogador néo
pode pegar, mas que podem ser manipulados durante o curso do
jogo.

Material bdnus: deve conter informacBes relacionadas a
possiveis materiais adicionais a serem implementados no jogo, um
exemplo seriam informagBes sobre Downloadables content
(DLCs) a serem langados apds o langamento do jogo.

DefinigBes: serve como um glossario para os termos que nédo
ficaram bem entendidos nas sessdes anteriores.

4 CONCLUSAO

Neste artigo foram analisados diferentes modelos de Game Design
Document e foram explicadas as etapas de cada sessdo de
construgdo de todos. Cada modelo estudado possuia elementos em
comum e alguns distintos.

Tomando como base os GDDs apresentados, foram separados
todos os elementos comuns entre alguns outros elementos
caracteristicos de cada modelo para gerar o conjunto unido, e por
meio desse conjunto foi possivel classifica-los utilizando a Triade
Elementar baseada nas caracteristicas de mecénica, estética e
historia.

Também foi definida outra categoria para os elementos que nao
teriam carater essencial, porém que podem ser Uteis de forma
complementar dando maior liberdade ao game designer para
poder adaptar o GDD da maneira que for necessario. A categoria
criada para classificar toda essa gama de elementos que podem ser
considerados Uteis mesmo néo se relacionando diretamente com a
triade elementar foi a categoria de complementos.

Cada elemento pode possuir subitens, de modo que nem todos
0s subitens estardo presentes em todos os tipos de jogos e nédo
foram destacados na triade. Por exemplo, a visdo geral da historia
referenciada no artigo como subitens do elemento histéria. A
proposta foi formulada dessa maneira para que o documento se
adeque a maior gama possivel de jogos, tanto jogos Indies como
jogos mais robustos que contenham histéria como referencial.

Para jogos mais complexos que exijam mais detalhes a serem
referenciados no documento, pode-se expandir a arvore de
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subitens. Para jogos mais simples como no caso o0s jogos Indies
bastam usar os elementos da triade.

Embora no mercado de jogos ndo possua um modelo
consolidado, espera-se com este trabalho unificar o maximo
possivel dos conceitos de GDD estudados, beneficiando o game
designer, durante a documentacéo das suas ideias de maneira que
as informagdes fiquem claras e sucintas para a analise da equipe.
Trabalhos futuros apontam, com base no modelo proposto, para
um estudo de caso com a utilizagio do modelo no
desenvolvimento de um projeto completo de jogo, e a partir deste
estudo de caso, fazer uma andlise da sua utilizacdo procurando
demonstrar a sua eficacia ou pontos falhos e assim realizar
possiveis modificagBes na estrutura do modelo apresentado neste
artigo.
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