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Agenda

• Formatos de Documentação;

• Classificação dos Jogos;

• Aplicação da documentação no jogo desenvolvido.



GDD - Game Design Document



GDD - Game Design Document

● É um documento contendo todas as informações 
relevantes no Design de um jogo.

● O GDD funciona como um guia para você desenvolvedor 
indie e/ou sua equipe no momento de retirar as ideias da 
cabeça e passar para o papel;

● Ele possui informações relevantes sobre a proposta, 
funcionalidades e mecânica do jogo.



GDD - Game Design Document
● Infelizmente não existe um modelo único para montagem 

de um GDD;

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

● Pode-se dizer que existem diversos modelos de documento 
para a construção do GDD, mas não existe um padrão;

Na verdade você terá que adaptar o seu documento às 
necessidades do jogo que se deseja montar, e à sua equipe de 

desenvolvimento.
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GDD - Game Design Document

● Quando não vale a pena desenvolver um GDD:
○ GDD com formato inadequado;

○ Jogos simples com mecânicas conhecidas;

○ Game Jam de tempo limitado;

● Quando documentar:
○ Indie: Garantir a documentação do projeto visando 

não se perder no decorrer do tempo;

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



GDD - Game Design Document
● Fazer um jogo pode ser comparado a fazer um bolo:

○ Primeiro você precisa de uma receita (Documentação do jogo);

○ Deve-se ter em mente que mudanças podem ocorrer durante o 
decorrer da atividade em função de problemas que irão aparecer.

● Depois deve-se juntar os ingredientes:

○ Um projeto geralmente é composto por vários profissionais com as 
mais variadas habilidades;

○ Às vezes é necessário se adicionar um ingrediente de última hora, 
assim como em um jogo às vezes se faz necessário a contratação 
de um profissional ou terceiro com habilidades específicas.



GDD - Game Design Document

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

○ GDD de Página-única;

○ GDD de dez-páginas;

○ GDD Bíblia;



GDD - Game Design Document

● Muitas são as discussões sobre o tamanho que um GDD deve 
ter;

● Algumas pessoas acham que ele deveria ser o menor 
possível para descrever suficientemente o que o jogo deve 
fazer;

● Outros argumentam que ele deva ser o mais detalhado 
possível.



GDD - Página Única
● É uma visão global do seu jogo:

○ Ele deve ser interessante, descritivo, informativo e “curto”;

● Basicamente ele precisa ter:
○ Título do jogo;
○ Plataforma pretendida;
○ Faixa etária dos jogadores;
○ Classificação ESRB (Entertainment Software Rating Board);
○ Um resumo da história do jogo;
○ Modos distintos de gameplay;
○ Diferenciais de venda;
○ Produtos concorrentes.



GDD - Página Única
Modelo disponível no Moodle para download



GDD - 10 Páginas

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

● Você deve redigir um documento “dez páginas”, que 
contemple aos diferentes públicos;

● Você não precisa criar dois ou mais documentos desse tipo, 
mas deve-se atentar para que o mesmo contemple todos que 
irão ter acesso a mesmo.



GDD - 10 Páginas
Modelo disponível no Moodle para download



GDD - Bíblia

● É uma visão completa do seu jogo:
○ Formato em que um grande documento com ênfase na 

representação verbal explica todas as áreas do jogo em 
grande nível de detalhe.

● Desvantagem:
○ É o formato mais difícil de ser mantido e com menos 

chances de ser lido por toda a equipe.



GDD
● Como criar um GDD:

○ Use ferramentas que facilitem a colaboração, seja presencial ou 
à distância (comentários, marcar pessoas, histórico). Exemplos: 
Google Docs / Planilhas, Trello.

○ Torne uma pessoa responsável pela manutenção e atualização 
do GDD, mas aberta aos inputs de todos.

○ Use imagens (próprias ou com licenças adequadas) quando 
possível, pois às 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 específicas. Pense no que é mais 

importante para o seu jogo!



GDD
● Super Mario Bros

O GDD do jogo poderia ser composto por 6 capítulos:

1) Movimentação

2) Inimigos

3) Elementos do level

4) Levels

5)Limitações 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


GDD
● Super Mario Bros

1) Movimentação: neste capítulo seria descrito a movimentação 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 
os buracos, os tubos, as plataformas que podem ser atravessadas ou 
não, destruídas ou não e a bandeira de fim de fase;



GDD
● Super Mario Bros

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

5) Limitações 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 é externo ao level design; e 

6) Feedback sonoro e visual: explicaria a música e efeito visual de 
pegar uma estrela, os efeitos de morte, o som de pegar uma moeda, a 
aceleração da música quando o tempo está acabando etc. 



ESRB
Classificação ESRB (Entertainment Software Rating Board)

○ É um sistema de classificação Norte-Americano



ESRB
● E : O conteúdo é geralmente recomendado para todas as 

idades. Fantasia, violência leve, linguagem leve;

● E10 : Fantasia e violência leve acima de 10 anos;

● T : Fantasia, linguagem forte, violência, sangue, indicado 
acima de 13 anos;

● M : Pode conter violência intensa, conteúdo sexual, 
linguagem forte, indicado acima de 17 anos;

● AO : Somente adultos maiores de 18 anos;

● RP : Classificação pendente;

● RP17+ : Classificação pendente, indicado acima de 17 anos.



ESRB

Para conhecer mais sobre as classificações:
https://www.esrb.org/ratings-guide/

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