
 

 

 

BÁSICO DE DESIGNER 

DE JOGOS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 



 

 

Prototipagem e Criação de Jogos 
 

Ferramentas para Design de Jogos 

 

 

1. Introdução 

O desenvolvimento de jogos digitais é um processo multidisciplinar que 

combina criatividade, técnica e colaboração. Com o avanço da tecnologia e 

a democratização do acesso à informação, surgiram diversas ferramentas 

acessíveis que permitem a qualquer pessoa criar jogos, mesmo sem 

conhecimento avançado em programação. Softwares como GDevelop, RPG 

Maker e Construct facilitam a experimentação de ideias e a prototipagem 

de mecânicas. Neste contexto, também ganha destaque o conceito de 

prototipagem rápida, essencial para testar ideias de forma iterativa e ágil. 

Além disso, o papel do designer como articulador dentro de equipes 

diversas é fundamental para o sucesso do projeto. Este texto explora essas 

três dimensões essenciais para iniciantes e profissionais do design de jogos. 

 

2. Softwares Gratuitos e Acessíveis para Criação de Jogos 

Com o crescimento da comunidade indie e educacional, surgiram diversas 

plataformas gratuitas ou de baixo custo voltadas ao desenvolvimento de 

jogos. Elas oferecem ambientes visuais e intuitivos, focando no aprendizado, 

na experimentação e na criação rápida de protótipos e jogos completos. 

 



 

 

2.1 GDevelop 

O GDevelop é uma ferramenta de código aberto e gratuita, voltada 

especialmente para iniciantes. Ele permite a criação de jogos 2D, com uma 

interface baseada em eventos e lógica visual, sem necessidade de 

programação tradicional. O GDevelop é multiplataforma, permitindo 

exportação para web, Android, Windows e outras plataformas. É ideal para 

quem deseja aprender os fundamentos do design de jogos com uma 

abordagem prática e acessível. 

2.2 RPG Maker 

O RPG Maker é uma das ferramentas mais conhecidas no mundo do 

desenvolvimento de jogos independentes. Voltado para a criação de jogos de 

RPG em 2D, sua interface permite o uso de mapas, diálogos, sistemas de 

batalha e inventário pré-configurados. Apesar de parecer limitado a RPGs 

clássicos, o RPG Maker oferece flexibilidade para outros estilos narrativos e 

conta com uma ampla comunidade e recursos online. Embora algumas 

versões sejam pagas, há edições gratuitas com recursos suficientes para 

projetos educacionais e prototipagem. 

2.3 Construct 

O Construct é uma plataforma voltada à criação de jogos 2D com foco em 

performance e exportação multiplataforma. Sua interface visual baseada em 

lógica de eventos permite criar jogos sem escrever código, embora seja 

possível personalizar com JavaScript. O Construct possui versão gratuita 

com limitações e versões pagas com mais recursos. É uma opção poderosa 

para protótipos jogáveis com aparência profissional. 

Esses softwares representam uma ponte entre a ideia e a realização. Por 

serem acessíveis, ampliam a participação de novos criadores no ecossistema 

dos jogos, inclusive no contexto educacional. 



 

 

3. Prototipagem Rápida no Design de Jogos 

3.1 Conceito e importância 

A prototipagem rápida (rapid prototyping) é uma abordagem que prioriza 

a criação de versões simplificadas e funcionais de um jogo, com o objetivo 

de testar ideias antes da produção completa. A prototipagem pode ser feita 

em papel, com blocos visuais ou em plataformas digitais, dependendo do 

estágio do projeto. 

Segundo Fullerton (2019), o protótipo é "qualquer representação aproximada 

de um jogo que pode ser testada e discutida". Prototipar permite identificar 

falhas de design, balanceamento e usabilidade com antecedência, 

economizando tempo e recursos. 

3.2 Etapas da prototipagem 

As etapas comuns da prototipagem incluem: 

• Conceber uma ideia central (mecânica ou narrativa); 

• Escolher uma ferramenta apropriada (papel, engine visual); 

• Criar uma versão funcional mínima; 

• Realizar testes com usuários reais ou membros da equipe; 

• Coletar feedback e ajustar iterativamente. 

Essa abordagem favorece o desenvolvimento ágil e o pensamento crítico 

sobre as próprias decisões de design. A prototipagem rápida valoriza o erro 

como parte do processo criativo. 

 

 

 



 

 

3.3 Vantagens 

Entre as principais vantagens estão: 

• Visualização concreta de ideias abstratas; 

• Comunicação mais clara entre membros da equipe; 

• Antecipação de problemas técnicos e lógicos; 

• Aprimoramento contínuo do projeto com base no feedback. 

A prototipagem rápida está alinhada à metodologia fail fast, learn fast, 

muito utilizada em startups e no desenvolvimento de jogos independentes. 

 

4. O Papel do Designer no Trabalho em Equipe 

O desenvolvimento de jogos é uma atividade colaborativa, que envolve 

programadores, artistas, sonoplastas, roteiristas, testadores, produtores 

e designers. Neste contexto, o designer de jogos atua como uma ponte entre 

as ideias e a execução prática. 

4.1 Função integradora 

O designer é responsável por conceber e documentar as mecânicas, 

dinâmicas, regras, objetivos e experiências pretendidas. Ele traduz 

conceitos em elementos que podem ser implementados por outras áreas. 

Muitas vezes, também atua na organização do cronograma de prototipagem 

e testes. 

Além de suas funções técnicas, o designer desempenha um papel de 

comunicador, garantindo que todos os membros da equipe compreendam o 

propósito e os requisitos de cada elemento do jogo. Isso envolve empatia, 

escuta ativa e adaptação de linguagem conforme o perfil da equipe. 

 



 

 

4.2 Colaboração e interdependência 

O designer deve colaborar ativamente com: 

• Artistas (para alinhar estética com funcionalidade); 

• Programadores (para definir limites técnicos); 

• Narradores e roteiristas (para integrar a história à jogabilidade); 

• Testadores (para interpretar dados e ajustar o design). 

O sucesso de um projeto não depende apenas da criatividade individual, mas 

da sinergia entre áreas. O designer que compreende um pouco das demais 

disciplinas é mais eficiente em negociar e priorizar demandas. 

4.3 Comunicação e documentação 

O principal instrumento de comunicação do designer é o GDD (Game 

Design Document), que descreve em detalhes todos os aspectos do jogo. 

Além disso, wireframes, fluxogramas e protótipos visuais ajudam a alinhar 

expectativas e reduzir retrabalho. 

Softwares de prototipagem como os citados anteriormente funcionam 

também como meios de comunicação entre setores, pois permitem 

visualizar rapidamente o resultado pretendido, mesmo sem ter o jogo 

completo. 

 

5. Considerações Finais 

O avanço das ferramentas acessíveis como GDevelop, RPG Maker e 

Construct permitiu que mais pessoas se envolvessem com o design de jogos, 

mesmo sem conhecimento prévio em programação. Quando combinadas 

com a prática de prototipagem rápida, essas ferramentas se tornam 

essenciais para validar ideias de forma eficiente e acessível. 



 

 

Ao mesmo tempo, o sucesso de um projeto de jogo não depende apenas das 

ferramentas, mas da capacidade do designer de atuar em equipe, 

comunicar ideias com clareza e traduzir conceitos em experiências 

interativas. 

A junção entre tecnologia acessível, metodologia ágil e colaboração eficaz 

forma a base para um design de jogos criativo, iterativo e sustentável. 
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Roteiro e Documento de Design (GDD) 

 

1. Introdução 

O desenvolvimento de um jogo digital envolve diversos profissionais, etapas 

e decisões complexas. Para organizar esse processo e garantir que a visão 

criativa seja mantida do início ao fim, utiliza-se uma ferramenta essencial: o 

Game Design Document (GDD). Esse documento é o roteiro detalhado do 

jogo, reunindo todas as informações necessárias para que as equipes de 

design, programação, arte, som e produção trabalhem de forma integrada. 

Escrever um GDD é uma etapa crítica na pré-produção de um jogo e reflete 

o compromisso com planejamento, clareza e colaboração. Este texto aborda 

o que é o GDD, sua estrutura básica e sua importância estratégica para o 

sucesso de um projeto de jogo. 

 

2. O Que É e Como Escrever um Game Design Document 

2.1 Definição 

O Game Design Document é um documento de referência que descreve 

todas as ideias, mecânicas, funcionalidades e diretrizes de um jogo em 

desenvolvimento. É uma espécie de “manual de instruções” para o time de 

produção. O GDD pode ser simples ou complexo, dependendo da escala do 

projeto, e deve ser atualizado constantemente à medida que o jogo evolui. 

Segundo Novak (2012), o GDD é uma “ferramenta viva”, pois está em 

constante modificação durante o ciclo de vida do projeto. Não se trata de um 

documento estático, mas de um guia dinâmico e colaborativo. 

 



 

 

2.2 Finalidade 

O GDD cumpre múltiplas funções: 

• Comunicar a visão criativa do jogo; 

• Alinhar as equipes técnicas e artísticas; 

• Servir como base para planejamento e cronograma; 

• Prevenir retrabalho, ambiguidades e falhas de comunicação; 

• Facilitar a documentação do projeto para futuras manutenções ou 

expansões. 

2.3 Como escrever um GDD 

Não há um formato único de GDD, mas boas práticas incluem: 

• Escrever com linguagem clara e objetiva; 

• Usar tópicos organizados e numerados; 

• Atualizar frequentemente; 

• Incluir exemplos práticos (mesmo que textuais); 

• Utilizar ferramentas colaborativas (Google Docs, Notion, etc.). 

O GDD pode ser escrito por um ou mais game designers, e seu nível de 

detalhamento deve considerar o tamanho da equipe e a complexidade do 

jogo. O foco é comunicar ideias de forma eficaz, e não descrever tudo com 

minúcia técnica — isso cabe a documentos complementares como o 

Technical Design Document (TDD). 

 

 

 



 

 

3. Estrutura Básica de um GDD 

Embora cada estúdio possa adotar seu próprio modelo, um GDD básico 

costuma seguir uma estrutura semelhante. Abaixo, estão os elementos mais 

comuns e recomendados por autores como Fullerton (2019) e Schell (2020): 

3.1 Visão Geral 

• Nome do Jogo: Título provisório ou definitivo. 

• Resumo do Conceito: Uma descrição breve e impactante, com o 

“elevator pitch” do jogo. 

• Gênero e Plataforma: Indicação do tipo de jogo (RPG, puzzle, FPS) 

e onde será jogado (PC, mobile, console). 

• Público-Alvo: Perfil demográfico e comportamental dos jogadores 

esperados. 

• Referências e Influências: Outros jogos, mídias ou estilos que 

inspiraram o projeto. 

3.2 Mecânicas e Sistemas de Jogo 

• Objetivo Principal: O que o jogador precisa fazer para vencer ou 

progredir. 

• Mecânicas Centrais: Ações que o jogador pode realizar (pular, atirar, 

negociar, explorar). 

• Desafios e Obstáculos: Tipos de inimigos, puzzles, armadilhas, entre 

outros. 

• Sistema de Regras: Como o jogo determina sucesso ou falha; o que 

é permitido ou proibido. 

• Sistema de Progressão: Níveis, fases, upgrades, evolução de 

personagem. 



 

 

3.3 Narrativa e Ambientação 

• História Principal: Enredo do jogo, incluindo introdução, conflito, 

clímax e desfecho (quando aplicável). 

• Personagens: Protagonista, antagonistas, aliados, NPCs. 

• Mundo do Jogo: Descrição dos cenários, lore, cultura e contexto 

temporal. 

3.4 Interface e Estética 

• HUD e Menus: Como o jogador acessa informações e controla o jogo. 

• Estilo Visual: Paleta de cores, direção de arte, estética pretendida. 

• Trilha Sonora e Efeitos Sonoros: Estilo musical e uso de sons para 

feedback e ambientação. 

3.5 Aspectos Técnicos (opcional) 

• Engine Utilizada: GDevelop, Unity, Godot, RPG Maker, etc. 

• Restrições Técnicas: Limitações de memória, taxa de quadros, 

resolução. 

• Modo de Distribuição: Digital, físico, freemium, premium, etc. 

3.6 Planejamento (em projetos maiores) 

• Equipe Envolvida: Papéis e responsabilidades. 

• Cronograma de Desenvolvimento: Fases, entregas, prazos. 

• Orçamento e Recursos: Custos estimados, ferramentas, licenças. 

 

 

 



 

 

4. A Importância da Documentação no Projeto 

4.1 Comunicação e Coerência 

O GDD centraliza e padroniza a comunicação. Em projetos com várias 

pessoas envolvidas, ele reduz ambiguidades e evita que diferentes membros 

tenham visões conflitantes do mesmo jogo. Isso é vital para manter a coesão 

criativa e técnica do projeto. 

4.2 Iteração e Testes 

Durante os testes e a prototipagem, o GDD funciona como referência para 

analisar o que foi alterado, o que precisa ser ajustado e o que ainda será 

implementado. Ele permite que o time documente decisões e justifique 

mudanças, facilitando o processo iterativo e de melhoria contínua. 

4.3 Continuidade e Escalabilidade 

A documentação permite que novos membros da equipe se integrem 

rapidamente ao projeto. Além disso, o GDD é essencial para atualizações 

futuras, expansões, lançamentos em outras plataformas ou mesmo venda 

do projeto a terceiros. Ele também serve como base para apresentação a 

financiadores, editais e aceleradoras. 

4.4 Profissionalização 

A existência de um GDD demonstra profissionalismo e organização, 

características fundamentais em ambientes competitivos. Em projetos 

educacionais, o GDD também é uma ferramenta pedagógica valiosa, pois 

estimula o pensamento sistêmico, a escrita técnica e a colaboração. 

 

 

 



 

 

5. Considerações Finais 

O Game Design Document é muito mais do que um arquivo técnico: é o 

reflexo da visão do jogo e um instrumento de diálogo entre todos os 

envolvidos na sua criação. Um GDD bem escrito oferece direção, reduz 

riscos, facilita ajustes e consolida o projeto como uma experiência coerente 

e bem estruturada. 

Mesmo em projetos pequenos, a prática de documentar o design promove 

clareza, consistência e crescimento profissional. Em um cenário em que o 

desenvolvimento de jogos se torna cada vez mais acessível, dominar o uso 

do GDD é um passo fundamental para transformar boas ideias em jogos 

reais, jogáveis e impactantes. 
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Criando Seu Primeiro Protótipo 

 

1. Introdução 

O processo de criação de um jogo envolve diversas etapas, e uma das mais 

importantes é a prototipagem. Um protótipo é uma versão inicial e 

simplificada do jogo, que permite testar suas mecânicas centrais, 

experimentar ideias e identificar problemas antes de investir tempo e 

recursos no desenvolvimento completo. Prototipar é uma prática essencial 

para designers iniciantes e profissionais, pois possibilita a construção 

iterativa e a melhoria contínua do projeto com base em testes e feedback. 

Este texto apresenta um guia introdutório para criar seu primeiro protótipo 

de jogo, incluindo um passo a passo básico, estratégias de validação e 

métodos de coleta de feedback. 

 

2. Passo a Passo Básico para Prototipar um Jogo Simples 

Criar um protótipo de jogo não exige equipamentos avançados ou 

habilidades complexas de programação. O objetivo é experimentar ideias 

rapidamente, com foco nas mecânicas e na jogabilidade. A seguir, estão as 

principais etapas para prototipar um jogo simples. 

2.1 Defina o conceito central 

Antes de qualquer ação prática, é necessário formular a ideia básica do 

jogo. Pergunte-se: 

• Qual o objetivo principal do jogador? 

• Qual a mecânica central (pular, atirar, coletar, escapar)? 

• Qual o gênero e estilo (plataforma, puzzle, RPG)? 



 

 

Essa definição inicial pode ser descrita em poucas frases. Por exemplo: “O 

jogador deve guiar um robô por labirintos, resolvendo enigmas para alcançar 

a saída.” 

2.2 Escolha a ferramenta adequada 

Para iniciantes, é recomendável utilizar ferramentas acessíveis e visuais 

como GDevelop, RPG Maker, Construct, Scratch ou mesmo protótipos 

em papel e cartão. A escolha depende do tipo de jogo e da sua familiaridade 

com as plataformas. 

Softwares como GDevelop permitem criar protótipos jogáveis com lógica de 

eventos e interface intuitiva, sem necessidade de programação. Já os 

protótipos físicos, com regras escritas e peças improvisadas, são excelentes 

para jogos de tabuleiro ou RPGs narrativos. 

2.3 Construa uma versão mínima 

O conceito de MVP (Minimum Viable Product) também se aplica ao 

design de jogos. Crie apenas o necessário para que o jogo funcione: 

• Um cenário ou fase inicial; 

• Um personagem jogável; 

• Um objetivo simples e claro; 

• Interações básicas (mover, atacar, vencer ou perder). 

O foco não está em gráficos ou sons refinados, mas em testar a ideia central 

na prática. 

2.4 Documente as decisões 

Mesmo em projetos simples, é importante registrar as decisões de design: 

quais regras foram testadas, quais elementos funcionaram, o que precisa ser 

ajustado. Isso permite repetir testes e acompanhar o progresso do projeto. 



 

 

3. Teste e Validação de Ideias 

3.1 Por que testar? 

Testar um protótipo é a forma mais eficaz de validar se a ideia funciona na 

prática. Muitas vezes, o que parece interessante na teoria se mostra confuso, 

desbalanceado ou pouco divertido quando jogado. O teste permite: 

• Identificar problemas nas mecânicas e na interface; 

• Medir o grau de dificuldade e engajamento; 

• Observar como os jogadores interpretam as regras. 

Como destaca Fullerton (2019), o designer deve observar atentamente os 

jogadores durante o teste, resistindo à tentação de explicar ou corrigir em 

tempo real. O comportamento espontâneo do jogador é mais revelador que 

suas opiniões verbais. 

3.2 Tipos de teste 

• Teste com o próprio criador: útil nas fases iniciais, mas tende a ser 

tendencioso. 

• Teste com jogadores externos: essencial para validação realista. Pode 

ser feito com colegas, familiares ou público-alvo. 

• Teste controlado: o jogador recebe instruções mínimas e é observado 

em ambiente neutro. 

• Teste remoto: o jogador experimenta o protótipo sozinho e envia um 

relatório ou gravação. 

3.3 Critérios de avaliação 

Durante os testes, busque responder: 

• O jogador entendeu o objetivo do jogo? 



 

 

• As regras estão claras e intuitivas? 

• A mecânica é divertida e engajadora? 

• Há momentos de frustração, confusão ou tédio? 

• O jogo apresentou bugs ou comportamentos inesperados? 

A validação de ideias depende da repetição dos testes e da coleta 

estruturada de informações, como veremos a seguir. 

 

4. Coleta de Feedback e Iteração 

4.1 O que é feedback 

O feedback no contexto da prototipagem refere-se às respostas e reações 

dos jogadores durante ou após a experiência com o jogo. Ele pode ser: 

• Explícito: comentários, respostas a questionários, entrevistas; 

• Implícito: expressões faciais, hesitações, ações repetidas ou evitadas. 

Segundo Schell (2020), o feedback do jogador deve ser tratado como um 

recurso valioso — não como crítica pessoal. Ele aponta o que pode ser 

melhorado e revela lacunas entre a intenção do designer e a experiência real. 

4.2 Como coletar feedback 

Algumas estratégias incluem: 

• Formulários simples com perguntas abertas (“O que mais gostou?”, 

“O que foi confuso?”); 

• Gravações em vídeo das sessões de teste (com permissão); 

• Observação direta e anotações; 

• Sessões de perguntas e respostas após o jogo. 



 

 

Evite sugerir respostas ou explicar o jogo durante o teste. Quanto mais 

autêntica for a experiência do jogador, mais confiável será o feedback. 

4.3 Iteração: ajustar e testar novamente 

Com base no feedback, o próximo passo é refinar o protótipo. Isso pode 

incluir: 

• Alterar regras; 

• Simplificar a interface; 

• Reduzir ou aumentar o desafio; 

• Corrigir bugs e inconsistências. 

Esse ciclo — criar, testar, ajustar, repetir — é o coração do design 

iterativo. A cada rodada, o jogo se aproxima mais da sua versão ideal. É 

importante manter registros de cada versão e comparar os resultados dos 

testes ao longo do tempo. 

 

5. Considerações Finais 

Criar um protótipo é o primeiro passo concreto para transformar uma ideia 

em um jogo real. A prototipagem permite testar hipóteses, aprender com 

erros e evoluir rapidamente com base no comportamento dos jogadores. 

Mesmo que o protótipo seja simples ou inacabado, ele é um instrumento de 

descoberta e aprendizado, tanto técnico quanto criativo. 

Ao testar e coletar feedback de forma estruturada, o designer desenvolve uma 

visão mais clara de como suas decisões afetam a experiência do jogador. 

Com isso, é possível iterar com propósito e criar jogos mais coesos, 

funcionais e envolventes. 



 

 

Mais do que uma fase do processo, a prototipagem é uma mentalidade de 

experimentação contínua, indispensável para o designer que busca criar 

experiências significativas. 
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