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13.4 Ativos de Vozes



1 Historico do Projeto
Descrigao das versdes e mudangas realizadas desde o inicio do projeto.



2 Resumo do Projeto

2.1 Conceito do Jogo
Resuma o conceito principal do jogo, por exemplo, o jogo tem como base ....

2.2 Tema
Assunto tratado pelo jogo.

2.3 Conjunto de Caracteristicas (descriciao geral)
Resumo das plataformas adotadas, nimero de niveis, jogabilidades, sistema de camera (2D,

3D, isométrico, etc), fisica (basica, intermediaria, avancada).

2.4 Género
Descrig¢ao do género do jogo (RPG, FPS, RTS, aventura, acao, simulagao, etc).

2.5 Publico-alvo
Descreva o publico que pretende atingir (criangas, adultos, graduando de curso ....).

2.6 Classificacao Etaria
Classificacdo em que o jogo se enquadra levando em conta onde serd publicado (nacional ou

internacional), por exemplo, esrb e Classind.

2.7 Area de Aplicaciio
Resumo 4rea de aplicagdo do jogo, como educacional, treinamento e seu foco,
Por exemplo: Educacional, Matematica, Analise Combinatoria.

2.8 Contexto do Jogo
Resumo do universo do jogo apresentado ao jogador.

2.9 Resumo da Historia
Resumo com foco na histéria do jogo.



2.10 Resumo do Fluxo do Jogo
Resumo do geral do jogo (como o jogador se movimenta, como progrido no jogo, se ganha

ou perde energia, como se ganha, etc).

2.11 Olhar e Sentir
Descrigdo de como ¢ a camera do jogo, se existem mudancas de cidmera e a aparéncia do

jogo.

2.12 Escopo do Projeto
Resumo do escopo do projeto.

2.12.1 Niimero de Areas (Cendrios)

2.12.2 Numero de Niveis

2.12.3 Numero de NPCs

2.12.4 Numero de Armas

2.12.5 Etc



3 Conteudo Educacional

3.1 Conteudo Abordado
Detalhamento do contetido educacional abordado.

3.2 Curriculo Educacional
Detalhar se o jogo pode ser utilizado dentro de um curriculo educacional existente.

3.3 Método de Aprendizagem/Ensino
Descrever qual método de aprendizagem ou ensino ¢ utilizado e como o0 mesmo ¢ empregado

no jogo.

3.4 Competéncias Basicas
Descrever as competéncias basicas abordadas pelo jogo.

Por exemplo, quais competéncias basicas do ensino fundamental brasileiro sdo tratadas pelo
jogo.

3.5 Objetivos de Aprendizagem/Educacionais
Detalhamento dos objetivos de aprendizagem ou ensino do jogo.

3.6 Cenarios de Ensino
Descreva em quais cendrios de ensino o jogo pode ser utilizado, como em sala de aula, em

casa, etc.

3.7 Método de Avaliacoes/Testes
Descreva a forma de avaliagdo/teste dos jogadores empregada pelo jogo.

3.8 Metas Educacionais
Descrigao das metas educacionais que se pretende atingir através do jogo.

3.9 Requisitos Didaticos
Descrigao dos requisitos didaticos que o jogo deve atender.



3.10 Resultados de Aprendizagem
Descrigao dos resultados de aprendizagem que devem ser alcancado pelo jogo.

3.11 Método de Indicacao do Aprendizado/Conteudo Aplicado até o Progresso Atual
Descreva a forma com que o jogo indicard ao jogador o aprendizado e os conteudos em foram

abordados até o ponto atual do jogo.

3.12 Ferramentas de Auxilio a0 Educador
Os topicos abaixo listam as ferramentas e recursos de auxilio aos educadores que sao

recomendados que o jogo possua.
Descreva quais o jogo tera, forma de acesso e meio de utilizacao.

3.12.1 Avaliacoes e Teste

3.12.2 Rastreamento de progresso dos jogadores

3.12.3 Customizacao de Conteudo

3.12.4 Manuais

3.12.5 Tutoriais

3.12.6 Relatoérios

3.12.7 Outras Ferramentas



4 Jogabilidade e Mecanica

4.1 Jogabilidade
Descricao das interagdes do jogador com o jogo.

4.1.1 Modos de Jogo
Informacdes sobre os modos de jogo presentes, como jogador unico, varios jogadores, partida

rapida, sobrevivéncia, etc.

4.1.2 Progressiao do Jogo
Detalhamento da progressao do jogo. Progressdo de niveis de personagens, habilidades, dos

niveis de jogo, etc.

4.1.3 Estrutura das Missdes/Desafios
Sequéncia relacionamento e dependéncia das missdes/desafios.

4.1.4 Estruturas dos Quebra-cabecas
Destalhamento da estrutura dos quebra-cabegas presentes.

4.1.5 Objetivos
Descrigdo dos objetivos do jogador no jogo.

4.1.6 Fluxo do Jogo
Descreva como o jogo se desencadeia para o jogador.

4.2 Mecanicas
Descrigao das regas do jogo, como o jogo funciona.

4.2.1 Fisica do jogo
Informe como a fisica atua sobre o0 mundo do jogo, personagens e objetos.

4.2.2 Movimentos
Descricao dos movimentos possiveis no jogo.



4.2.2.1 Movimentos Gerais

4.2.2.2 Movimentos especificos

4.2.2.3 Outros movimentos

4.2.3 Objetos
Descricao da interagdo do jogador com objetos do jogo.

4.2.3.1 Pegando objetos

4.2.3.2 Movendo objetos

4.2.3.3 Descartando objetos

4.2.3.4 Modificando objetos

4.2.4 Acoes
Descrigdo das acoes do jogador no jogo.

4.2.4.1 Interruptores, Alavancas e Botdes

4.2.4.2 Pegando, Carregando e Soltando

4.2.4.3 Falando e Conversando

4.2.4.4 Lendo e Pensando

4.2.5 Combates
Descrigao de como sdao os combates, desde o inicio até o fim.

4.2.6 Sistema de Pontuacio
Descreva como € o sistema de pontuagdo (como se ganha e perde pontos).



4.2.7 Recompensas
Descrigao das recompensas ao jogador, quais sdo, em que momento € possivel ganha e como

se ganha.

4.2.8 Economia
Descricao de como funciona a economia do jogo.

4.2.9 Feedbacks ao Jogador
Quais sdo os feedbacks ao jogador e os momentos que sdo executados.

4.2.10 Material Bonus
Informagdes sobre materiais bonus do jogo, como e onde acessar ou desbloquear.

4.2.11 Fluxo de Telas
Fluxo de relacionamento entre as telas do jogo.

4.2.12 Descricao de Telas
Descricao do proposito de cada tela.

4.2.12.1 Tela de Instalacao

4.2.12.2 Tela Principal do Jogo

4.2.12.3 Tela Opgoes

4.2.12.4 Outras Telas

4.3 Opc¢oes do Jogo
Descrigao das opgdes do jogo e o que cada uma faz no jogo.

4.4 Re-jogando e Salvando o Jogo
Descricao do modo que o jogo continua ap6s o jogador sair do mesmo e depois retornar.



Descrigdao de como o jogador e quando o jogador pode salvar o progresso atual do jogo e em
caso de salvamento automatico quando ocorre.

4.5 Codigos de Trapaca (cheat-codes) e Procedimentos Escondidos (easter-eggs)
Lista dos codigos de trapagas, como utiliza-los e seus efeitos no jogo.

Descricao dos easter-eggs, local no jogo e como pegar/ativar.



S Historia, Enredo, Universo e Personagens
Descreva a histéria do jogo, a sequéncia de acontecimentos da mesma (enredo) e demais

caracteristicas do universo e personagens do jogo.
5.1 Historia do jogo
5.2 Enredo e Narrativa

5.2.1 Preludio

5.2.2 Elementos do Enredo

5.2.3 Progressao do Jogo (enredo e narrativa)

5.2.4 Cutscenes
Destalhamento das cinematicas (curta de jogo, animagdes), roteiro, storyboard, momento em

que sdo exibidas, interagdo com o jogador, etc.

5.2.4.1 Cutscenes 1

5.2.4.2 Cutscenes N

5.2.5 Corte de Cenas
Descreva como sdo os cortes de cenas das cinematicas, entre telas, etc do jogo.

5.2.5.1 Corte de Cena 1

5.2.5.2 Corte n

5.3 Universo do Jogo
Descricao do universo do jogo e seus elementos.

5.3.1 Impressoes Gerais do Universo do Jogo

5.3.2 Area 1
Descrigdo geral da area, suas caracteristicas (visual, efeitos sonoros, musicas), dos niveis

presentes e ligagdo com outras areas.



5.3.3 Area N

5.4 Personagens

5.4.1 Personagem 1

5.4.1.1 Preludio

5.4.1.2 Personalidade

5.4.1.3 Aparéncia

5.4.1.4 Habilidades Especiais

5.4.1.5 Relevancia no Enredo do Jogo

5.4.1.6 Relacionamentos com Outros Personagens

5.4.1.7 Estatisticas

5.4.2 Personagem N

5.5 Personagens Nao-Jogaveis
5.5.1 Personagem Amigavel 1
5.5.1.1 Preludio

5.5.1.2 Personalidade

5.5.1.3 Aparéncia



5.5.1.4 Habilidades Especiais

5.5.1.5 Relevancia no Enredo do Jogo

5.5.1.6 Relacionamentos com Outros Personagens

5.5.1.7 Estatisticas

5.5.2 Personagem Amigavel N

5.5.3 Inimigo 1

5.5.3.1 Preludio

5.5.3.2 Personalidade

5.5.3.3 Aparéncia

5.5.3.4 Habilidades Especiais

5.5.3.5 Relevancia no Enredo do Jogo

5.5.3.6 Relacionamentos com Outros Personagens

5.5.3.7 Estatisticas

5.5.4 Inimigo N

5.5.5 Inimigo Chefe 1

5.5.5.1 Preludio



5.5.5.2 Personalidade

5.5.5.3 Aparéncia

5.5.5.4 Habilidades Especiais

5.5.5.5 Relevancia no Enredo do Jogo

5.5.5.6 Relacionamentos com Outros Personagens

5.5.5.7 Estatisticas

5.5.6 Inimigo Chefe N

5.6 Referéncias
Cite as fontes de referéncia para a narrativa e enredo, como documentos, livros, filmes,

videos, jogos, etc.



6 Niveis

Detalhamento dos niveis do jogo.

6.1 Nivel 1

6.1.1 Resumo

6.1.2 Material Introdutério
Cutscenes, cortes de cenas, informagdes sobre missdes, videos, textos, etc.

6.1.3 Objetivos

6.1.4 Descricao Fisica

6.1.5 Mapa

6.1.6 Caminho Critico
Caminho mais curto para chegar ao final do nivel, como menos inimigos.

6.1.7 Encontros

6.1.8 Nivel Passo a Passo

6.1.9 Finalizacdo do material
Cutscenes, cortes de cenas, resumo de objetivos, videos, textos, pontuacao.

6.1.10 Condigdes de Vitoria/Derrota

6.2 Nivel N



6.3 Nivel de Treinamento N



7 Interface

Detalhamento dos itens de interface do jogo (visuais, mecanicos, etc.)

7.1 Sistema Visual

7.1.1 HUD (Head-Up Display)
Descricao dos elementos de tela para transmissao de informagdes ao jogador.

7.1.2 Menus

7.1.3 Sistema de Renderizacgao

7.1.4 Camera

7.1.5 Modelos de Iluminacao

7.2 Sistema de Controle
Descricdo dos comandos de controle que o jogado pode realizar. Comandos gerais,

especificos e ocultos.

7.3 Sistema de Replay (rever)

7.4 Modo de Observadores e Interacio com Jogadores

7.5 Sistema de Audio
Informagoes sobre o audio, mono, sterco, 2D, 3D, etc.

7.5.1 Musicas

7.5.2 Efeitos Sonoros

7.6 Sistema de Ajuda



7.7 Sistema de Rastreamento de Progresso



8 Inteligéncia Artificial
Descrigao das inteligéncias artificiais utilizadas no jogo, seus objetivos e reagdes.

8.1 IA de Oponentes

8.2 IA Personagens Nao-Jogaveis

8.2.1 Personagens Amigaveis

8.2.2 TA de Inimigos

8.2.3 TA de Inimigos Chefes

8.3 IA de suporte

8.3.1 Colisdes do Jogador e Objetos

8.3.2 Melhor Caminho (pathfinding)

8.4 Outras IA’s



9 Projeto Técnico
Detalhamento dos projeto técnico do jogo (equipamento destino, desenvolvimento do jogo,

comunicacao, etc.)

9.1 Equipamento-alvo (plataformas)
Descrigao das plataformas (console, mobile, computador, etc) e requisitos recomendados

para sua execucao (hardware e software).

9.2 Ambiente de Desenvolvimento (hardware e softwares)
Descrigao detalhada do ambiente que ¢ utilizado para desenvolver o jogo (IDE, banco de

dados, sistema operacional, hardware, etc).

9.3 Procedimentos e Padroes de Desenvolvimento

9.4 Motor do Jogo (game engine)

9.5 Recursos Necessarios (assets, bibliotecas, frameworks, plugins, etc)

9.6 Rede
Em caso de jogos via rede ou internet, descrever o ambiente de rede e como ¢ a comunicagdo

(ponto a ponto, cliente/servidor, etc).

9.7 Linguagem de programacio

9.8 Softwares Secundarios

9.8.1 Editores

9.8.2 Instaladores

9.8.3 Atualizacio de Programas



9.8.4 Miscelanea



10 Projeto Artistico

Detalhamento do projeto artistico, na qual pode-se incluir imagens.

10.1 Arte conceitual

10.2 Guias de Estilo

10.3 Personagens

10.4 Ambientes (areas)

10.5 Equipamentos

10.6 Objetos

10.7 Cortes de Cena

10.8 Animacoes e Videos

10.9 Miscelanea



11 Gerenciamento

Detalhamento do gerenciamento da producao do jogo.

11.1 Detalhes do Cronograma

11.2 Orcamento

11.3 Consideracoes de Licenca

11.4 Analise de Risco

11.5 Versionamento de Codigo/Arquivos/Ativos

11.6 Plano de Teste

11.7 Canais de Venda (Plano de Locacio)



12 Equipe
Lista de todos os integrantes da equipe e terceiros, identificando sua area de atuacdo e
trabalho que desenvolve.



13 Apéndices

Detalhamento de informagdes complementares.

13.1 Ativos de Arte

13.2 Ativos de Som

13.3 Ativos de Musica

13.4 Ativos de Vozes
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