Aula 13 - Design de Niveis (Level Design)

Vocé ja se perguntou por que alguns jogos nos prendem por horas a fio, enquanto outros nos fazem desistir em
poucos minutos? A resposta muitas vezes reside em um elemento fundamental, mas frequentemente subestimado:

o design de niveis. Nao se trata apenas de posicionar objetos em um cenario, mas de orquestrar uma experiéncia
completa, que guia o jogador, desafia-o na medida certa e o recompensa de forma significativa. E a arte de
construir mundos que nao sao apenas bonitos, mas que "conversam" com quem os explora.

Nesta aula, mergulharemos no coracao da criacao de mundos interativos, desvendando os segredos por tras de
fases memoraveis e engajadoras. Entenderemos como os principios de fluxo, ritmo e desafio se entrelacam para
criar uma jornada coesa e emocionante. Exploraremos as ferramentas e técnicas que permitem dar vida a esses
mundos, desde a construcao de cenarios com tilemaps até o posicionamento estratégico de inimigos, armadilhas e
recompensas. Ao final, vocé tera uma compreensao solida de como guiar o jogador de forma intuitiva,
transformando um simples mapa em uma experiéncia inesquecivel.

Este conhecimento € crucial para qualquer aspirante a desenvolvedor de jogos, pois um bom design de niveis é o
alicerce para a imersao e o sucesso de um titulo. Prepare-se para olhar para seus jogos favoritos com novos olhos,
percebendo a engenharia por tras da diversao.



A Arquitetura Invisivel: O Que é Level
Design?

Imagine-se entrando em um prédio. A forma como os corredores se conectam, a localizacao das portas, a
iluminacao e até mesmo a disposi¢cao dos moveis foram pensadas para um proposito: guiar vocé, facilitar sua
navegacao e criar uma certa atmosfera. No mundo dos jogos, o Level Design é exatamente essa arquitetura, mas
aplicada a um espaco virtual e dinamico. Nao é sé sobre onde o jogador vai, mas como ele se sente ao longo do
caminho, quais desafios ele enfrenta e que descobertas ele faz.

Um bom designer de niveis atua como um maestro, orquestrando cada elemento para compor uma sinfonia de
interacdes. Ele ndo apenas desenha o mapa, mas projeta a experiéncia, antecipando as acées do jogador e
moldando suas emocdes. E um processo que exige criatividade, empatia e uma compreensao profunda da
mecanica do jogo, transformando um conjunto de pixels em um palco para aventuras.

[J)  Aimportancia do Level Design é tdo grande que pode ser o diferencial entre um jogo esquecido e um
classico atemporal. Pense em fases iconicas de jogos 2D, como os labirintos de Pac-Man, as fases de
plataforma de Super Mario Bros. ou os desafios de Metroid. Elas ndo sdo apenas cenarios; sao
cuidadosamente elaboradas para ensinar, desafiar e recompensar, criando uma conexao profunda com o
jogador.



Os Pilares da Experiencia: Fluxo, Ritmo e

Desafio

Para construir um nivel que realmente cative, precisamos entender trés conceitos interligados que formam a

espinha dorsal de qualquer boa experiéncia de jogo: o fluxo, o ritmo e o desafio. Eles trabalham em conjunto para

garantir que o jogador se mantenha engajado, sem se sentir entediado ou sobrecarregado.

Fluxo

O fluxo refere-se a suavidade
com que o jogador se move
através do nivel, como uma
correnteza que o leva adiante.
Um bom fluxo garante que nao
haja pontos de confusao ou
frustracao desnecessaria, onde
0 jogador nao sabe para onde ir
ou o que fazer. Ele é construido
através de pistas visuais,
caminhos claros e uma
progressao logica que faz
sentido dentro do universo do
jogo.

Ritmo

Ja o ritmo € a cadéncia da
experiéncia, a alternancia entre
momentos de tensao e
relaxamento, de acao intensa e
exploracao tranquila. Pense em
uma musica: ela nao é feita
apenas de notas rapidas ou
lentas, mas de uma combinacao
que cria emocao. No design de
niveis, o ritmo é ajustado pela
colocagao de inimigos, a
introducao de novos obstaculos,
a variacao de ambientes e a
distribuicao de recompensas,
mantendo o jogador sempre

alerta, mas nunca exausto.

Desafio

Por fim, o desafio € o motor que
impulsiona o jogador a superar
obstaculos e aprimorar suas
habilidades. Ele deve ser
progressivo, comecando com
tarefas mais simples e
gradualmente introduzindo
complexidades maiores. Um
desafio bem calibrado evita a
frustracao de ser muito dificil e
o tédio de ser muito facil,
encontrando o ponto ideal onde
0 jogador se sente competente e
motivado a continuar.




O Fluxo: Guiando o Olhar e os Passos do
Jogador

Quando um jogador entra em um novo ambiente, seus olhos e sua
mente buscam naturalmente por um caminho, uma direcao. O
fluxo no design de niveis é a arte de criar essa direcado de forma
intuitiva, quase subconsciente. E como um rio que, mesmo com
curvas e obstaculos, sempre aponta para onde a agua deve seguir.
Sem um fluxo claro, o jogador pode se sentir perdido,
desorientado e, eventualmente, frustrado, abandonando o jogo.

Para estabelecer um fluxo eficaz, os designers utilizam uma série
de técnicas visuais e estruturais. A iluminacao pode destacar um
caminho, cores vibrantes podem indicar um ponto de interesse, € a
propria geometria do nivel pode criar "funis" que direcionam o
jogador. Pense em um jogo de plataforma onde uma série de
moedas ou itens colecionaveis formam uma trilha no ar, indicando

o salto perfeito. Essa € uma forma simples e poderosa de guiar o
jogador sem a necessidade de textos ou setas explicitas.

Além das pistas visuais, o fluxo também é influenciado pela Iégica do nivel. Um bom design de fluxo garante que
as acoes do jogador sejam recompensadas com progresso, e que a proxima etapa da jornada seja sempre
evidente, mesmo que o caminho para alcanca-la seja desafiador. E uma conversa silenciosa entre o designer e o
jogador, onde o0 ambiente fala e o jogador compreende.



O Ritmo: A Danca entre Tensao e
Relaxamento

Assim como uma boa historia tem seus climax e seus momentos de calmaria, um nivel de jogo eficaz precisa de
um ritmo bem definido. Nao podemos manter o jogador em constante estado de alerta, pois isso levaria a

exaustao; tampouco podemos deixa-lo entediado com longos periodos sem acao. O ritmo é a arte de equilibrar
esses extremos, criando uma experiéncia dinamica e envolvente.

Imagine uma montanha-russa: ela tem subidas lentas e cheias de expectativa, quedas vertiginosas e curvas
rapidas. Cada parte contribui para a emocao geral.

No design de niveis, o ritmo é construido alternando secdes de combate intenso com areas de exploracao
tranquila, puzzles desafiadores com momentos de narrativa ou descanso. Por exemplo, apds uma batalha contra
um chefe, o jogador pode encontrar uma area segura com itens de cura e um ponto de salvamento, permitindo que
ele respire e se prepare para o proximo desafio.
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Combate Intenso Exploracao Tranquila

Alta tensao e acao Momento de descoberta

) o]

Puzzle Desafiador Area de Descanso

Pensamento estratégico Recuperacao e preparacao

A manipulacao do ritmo também pode ser feita através da densidade de inimigos, da complexidade dos obstaculos
e da frequéncia de recompensas. Um nivel que comeca com um ritmo mais lento pode gradualmente acelerar,
culminando em um confronto épico, para depois desacelerar novamente. Essa variacao mantém o jogador
engajado, surpreso e sempre ansioso para saber o que vem a seguir.



O Desafio: A Medida Certa parao
Crescimento do Jogador

O desafio € o tempero que da sabor a experiéncia de jogo.
Sem ele, 0 jogo se torna mondtono; com ele em excesso,
torna-se frustrante. A chave é encontrar o ponto ideal, onde
0 jogador se sente testado, mas nao injusticado, e onde
cada vitéria € uma prova de sua habilidade e persisténcia.
Um desafio bem desenhado € aquele que ensina, exige
adaptacao e recompensa o esforco.

Pense em aprender a andar de bicicleta. No inicio, é dificil,
vocé cai, mas cada pequena conquista — um metro sem cair,
uma curva bem feita — € uma vitéria que o motiva a
continuar. O desafio no Level Design funciona de forma
similar. Ele deve ser progressivo, introduzindo novas
mecanicas ou inimigos de forma gradual, permitindo que o
jogador aprenda e domine cada elemento antes de enfrentar
algo mais complexo.

(J Importante: Um erro comum é confundir dificuldade com desafio. Dificuldade pode ser apenas numeros

altos ou inimigos com muita vida. Desafio, por outro lado, envolve a necessidade de estratégia, timing,

reflexos e pensamento critico. E importante que o desafio seja justo, ou seja, que o jogador sempre tenha

as ferramentas e informacdes necessarias para supera-lo, mesmo que exija multiplas tentativas.

Conceito

Fluxo

Ritmo

Desafio

Ambito/Aplicacao

Navegacao, Direcao

Pacing, Emocao

Habilidade,
Aprendizagem

Base/Origem Exemplo em Jogo 2D

Psicologia Cognitiva, Moedas formando um

Design de Interagcao caminho no ar em Super
Mario Bros.

Narrativa, Musica Alternancia entre fases

de combate intenso e
areas de puzzle em

Metroid.
Teoria do Jogo, Inimigos com padroes
Pedagogia de ataque que exigem

timing especifico em
Mega Man.



Construindo Mundos com Tilemaps: A Base
do Cenario 2D

Agora que entendemos 0s principios da experiéncia, vamos para a parte pratica de como construir esses mundos.

No desenvolvimento de jogos 2D, uma das ferramentas mais poderosas e eficientes para criar cenarios € o
Tilemap. Imagine um grande quebra-cabeca onde cada peca € um "tile" — um pequeno quadrado ou retangulo que
representa um pedaco do ambiente, como um pedaco de chao, uma parede, uma arvore ou agua.
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Criar o Tileset Configurar o Tilemap

Desenhe ou obtenha uma biblioteca de tiles (pequenos No motor de jogo, crie um TileMap node/objeto e
graficos) que representam os elementos do seu cenario. importe seu tileset.
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"Pintar" o Cenario Definir Colisoes

Use as ferramentas do editor para selecionar tiles e Configure quais tiles sao solidos, permitindo que o
posiciona-los na grade, construindo o ambiente. jogador interaja corretamente com o ambiente.

Com os tilemaps, vocé nao precisa desenhar cada pixel do seu cenario do zero. Em vez disso, vocé cria uma
biblioteca de tiles (o "tileset") e os "pinta" no seu mapa, como se estivesse usando um pincel digital. Isso nao s6
acelera drasticamente o processo de criacao de niveis, mas também garante consisténcia visual e otimiza o
desempenho do jogo, ja que o motor de jogo pode renderizar esses blocos de forma muito eficiente.

Motores como Godot e Unity oferecem ferramentas robustas para trabalhar com tilemaps. No Godot, por exemplo,
vocé pode criar um TileMap node e arrastar seus tilesets para ele, definindo colisdes e outras propriedades
diretamente. No Unity, o Tilemap Editor permite pintar com tiles em uma grade, facilitando a construcao de
ambientes complexos com grande agilidade. E a fundacao sobre a qual toda a aventura 2D sera construida.



Do Tileset ao Cenario: A Magia da Repeticao

Criativa

O Poder do Tileset

A beleza dos tilemaps reside na sua simplicidade e
versatilidade. Um tileset é essencialmente uma folha
de sprites, uma imagem grande que contém todos os
pequenos graficos (tiles) que vocé usara para montar
seu cenario. Pode ser um conjunto de grama, terra,
pedras, dgua, paredes de castelo, ou qualquer
elemento visual que compde 0 ambiente do seu jogo.

Uma vez que vocé tem seu tileset, o processo de
construcao do nivel se torna quase como desenhar em
uma tela quadriculada. Vocé seleciona o tile desejado
e o "carimba" na grade do seu tilemap. A magica
acontece quando vocé combina esses tiles de forma
inteligente. Um unico tile de grama pode ser repetido
para formar um campo, e tiles de canto ou borda
podem ser usados para criar transicdes suaves entre
diferentes tipos de terreno, como grama e terra.

Essa abordagem modular ndo s6 economiza tempo, mas também facilita a iteracdo. Se vocé decidir mudar o estilo

visual da grama, basta atualizar o tile correspondente no seu tileset, e todas as instancias desse tile no seu mapa

serao atualizadas automaticamente. Isso € um ganho enorme em produtividade, especialmente em projetos

maiores ou quando se trabalha com equipes.

Pixel Art e Arte Vetorial em Tilemaps

Pixel Art

A Pixel Art é extremamente popular em jogos 2D,
onde cada pixel é colocado intencionalmente para
criar uma imagem com um charme retro.
Ferramentas como Aseprite sao ideais para isso,
permitindo um controle preciso sobre cada pixel.
Um tileset de pixel art geralmente tem tiles de
tamanhos pequenos (16x16, 32x32 pixels), o que
contribui para o visual caracteristico.

Arte Vetorial

Por outro lado, a Arte Vetorial oferece a vantagem
de ser escalavel sem perda de qualidade. Isso
significa que vocé pode redimensionar seus tiles
para qualquer resolucao sem que figuem pixelados.
Softwares como Adobe lllustrator ou Inkscape sao
usados para criar arte vetorial. Embora menos
comum para o estilo "retrd" de tilemaps, € uma
excelente opgao para jogos 2D com um visual mais
limpo e moderno, ou que precisam se adaptar a
diferentes tamanhos de tela. A escolha entre pixel
art e arte vetorial dependera do estilo visual
desejado para o seu jogo.



Populacao do Mundo: Inimigos, Armadilhas
e Recompensas

Com o cenario base construido, é hora de dar vida ao mundo, preenchendo-o com elementos que interagem com

o jogador e moldam a experiéncia. A colocacao estratégica de inimigos, armadilhas e recompensas € crucial para
criar um nivel dinamico, desafiador e gratificante. Cada um desses elementos tem um papel especifico na narrativa
do jogo e na progressao do jogador.
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Inimigos Armadilhas Recompensas

Inimigos nao sao apenas Armadilhas adicionam um elemento  As recompensas servem como
obstaculos; eles sdo oportunidades de perigo e exigem cautela e incentivos, motivando a exploracao
para o jogador testar suas observacao, testando os reflexos e e a superacao de desafios, criando
habilidades de combate, aprender a atencao do jogador. um ciclo de feedback positivo.

padrdes e aplicar estrategias.

Um bom designer de niveis pensa em cada inimigo, armadilha e recompensa como parte de um quebra-cabeca
maior, onde a interacdo entre eles cria situacdes interessantes e memoraveis. E como um coredgrafo que posiciona
seus dancarinos no palco, cada um com seu movimento e tempo, para criar um espetaculo coeso e emocionante.



Inimigos: Desafios e Oportunidades de
Combate

Os inimigos sao os adversarios que o jogador precisa superar. No design de niveis 2D, a forma como eles sao
posicionados e como se comportam é fundamental para o desafio e o ritmo do jogo. Um inimigo solitario pode ser
uma introdu¢ao a uma nova mecanica, enquanto um grupo de inimigos pode exigir uma estratégia de combate
mais complexa.

Ao posicionar inimigos, considere:

Tipo de Inimigo

Cada inimigo deve ter um padrao de movimento ou ataque distinto. Um inimigo que se move em linha
reta é diferente de um que salta ou atira projéteis.

Densidade

@ Muitos inimigos podem sobrecarregar o jogador; poucos podem tornar o nivel tedioso. A densidade
deve variar para controlar o ritmo.

Posicionamento

fﬁ Inimigos podem ser colocados para bloquear um caminho, proteger uma recompensa, ou surpreender
o jogador. A altura e o terreno também influenciam.

Introducao Gradual

I Novas ameacas devem ser introduzidas em ambientes mais seguros, permitindo que o jogador
aprenda seus padrdes antes de enfrentar combinacdes mais dificeis.

Por exemplo, em um jogo de plataforma, um inimigo que anda para frente e para tras em uma plataforma
estreita pode exigir um salto preciso. Mais tarde, dois desses inimigos em plataformas diferentes podem exigir
um timing ainda mais apurado, ou a utilizagao de uma habilidade especial.

Armadilhas: Perigo, Cautela e Reacao

As armadilhas sao elementos do ambiente que causam dano ou impedem o progresso do jogador. Elas adicionam
um elemento de perigo e exigem que o jogador seja cauteloso, observe o ambiente e reaja rapidamente. No
entanto, uma armadilha deve ser justa: o jogador deve ser capaz de detecta-la e ter uma forma de evita-la ou
supera-la.

Tipos comuns de armadilhas em jogos 2D:

e Espinhos/Buracos: Exigem saltos precisos ou
desvios.

o Plataformas Desmoronaveis: Testam a velocidade
e o timing do jogador.

e Projéteis Disparados: Exigem que o jogador desvie
Oou se esconda.

e Inimigos Escondidos: Surpresas que exigem
reflexos rapidos.

[J A chave para um bom design de armadilhas é a visibilidade. Uma armadilha que mata o jogador sem
aviso prévio e frustrante. Uma armadilha que € visivel, mas exige habilidade para ser superada, é
desafiadora e gratificante. Pense em um bloco de espinhos que se retrai e avangca em um padrao
previsivel, permitindo que o jogador calcule o momento certo para passar.



Recompensas: Motivacao e Progresso

As recompensas sao 0s incentivos que o jogador recebe por explorar, superar desafios e progredir no jogo. Elas
sao cruciais para manter a motivagcao e dar um senso de propdsito a jornada. Recompensas podem ser tangiveis
(itens, moedas, power-ups) ou intangiveis (descoberta de segredos, avanco na histoéria, sensacao de conquista).

A distribuicao de recompensas deve ser estratégica:

Recompensas Pequenas

e Frequentes

Moedas ou itens de cura que
mantém o jogador engajado e

Recompensas Maiores e
Raras

Power-ups significativos, novas
habilidades ou equipamentos

Recompensas de
Exploracao

Itens escondidos ou passagens
secretas que recompensam a

reforcam o comportamento de que alteram a jogabilidade, curiosidade do jogador.

exploracao. geralmente encontrados apos
superar um grande desafio ou

em areas secretas.

Um bom design de recompensas cria um ciclo positivo: o jogador enfrenta um desafio, supera-o, recebe uma
recompensa, e essa recompensa o ajuda a enfrentar o préoximo desafio, ou 0 motiva a buscar mais. Por exemplo,
encontrar uma arma mais forte pode facilitar o combate contra os proximos inimigos, ou coletar moedas pode
permitir a compra de melhorias.

Elemento Funcao Principal Impacto no Jogador Exemplo de
Posicionamento
Inimigo Criar desafio de Teste de habilidade, Guardando uma
combate estratégia passagem ou item
valioso.
Armadilha Criar desafio de Cautela, reflexos, Em um corredor
navegacao observacao estreito, exigindo timing
para passar.
Recompensa Motivar, Fortalecer Senso de progresso, Apos um desafio dificil,

satisfacao ou em um local secreto.



Guiando o Jogador de Forma Intuitiva: A
Linguagem do Ambiente

Um dos maiores desafios no Level Design € guiar o jogador sem que ele perceba que esta sendo guiado. Ninguéem
gosta de se sentir como um rob6 seguindo instrucdes. A arte de guiar o jogador de forma intuitiva é criar uma

"linguagem" visual e ambiental que o oriente naturalmente, usando pistas sutis e elementos do proprio cenario
para comunicar o caminho, os perigos e as oportunidades.

Pense em um farol. Ele ndo te diz "va para a direita", mas sua luz brilhante na escuridao indica a direcao segura.
No design de niveis, usamos elementos semelhantes: a iluminacao, a cor, a geometria do terreno, a disposicao
de objetos e até mesmo o som podem atuar como farodis, chamando a atencao do jogador para onde ele precisa
ir ou o que ele precisa fazer.

Essa abordagem nao sé torna a experiéncia mais imersiva, mas também mais gratificante, pois o jogador sente que
descobriu o caminho por conta prépria, em vez de ter sido empurrado. E uma forma de respeitar a inteligéncia do
jogador, permitindo que ele explore e interprete 0 mundo ao seu redor.



Pistas Visuais: O Mapa Oculto no Cenario

As pistas visuais sao a ferramenta mais poderosa para guiar o jogador. Elas sdo como "migalhas de pao" deixadas

pelo designer, que o jogador segue sem perceber conscientemente. A beleza dessas pistas € que elas sao
integradas ao ambiente, tornando a experiéncia fluida e natural.

lluminacao Cor

Uma area mais clara ou Cores vibrantes ou
um foco de luz pode

indicar um caminho ou um

contrastantes podem
destacar objetos

ponto de interesse. interativos, saidas ou

areas seguras/perigosas.

Movimento

Particulas, fumaca, agua
corrente ou inimigos em
movimento podem indicar
uma direcao ou um
evento.

Geometria do Nivel

Um caminho que se
estreita, uma rampa
ascendente ou uma série
de plataformas podem
naturalmente direcionar o
olhar e 0 movimento do
jogador.

Objetos de Destaque

Um item brilhante, uma
porta com um design
unico ou um elemento
arquitetonico incomum
podem atrair a atencao.

[J Por exemplo, em um jogo de plataforma, uma série de anéis dourados flutuando no ar ndo sdo apenas
colecionaveis; eles formam uma linha que sugere o arco de salto ideal para alcancar a proxima

plataforma. Essa € uma forma elegante de ensinar e guiar ao mesmo tempo.

Environmental Storytelling e Affordances

Além das pistas diretas, o Environmental Storytelling
(narrativa ambiental) também desempenha um papel
crucial na orientagao. Ao contar uma historia através
do préprio ambiente, o designer pode criar um
contexto que justifica a existéncia de caminhos e
obstaculos. Uma parede quebrada pode sugerir que
algo passou por ali, indicando um possivel caminho ou
perigo. Um acampamento abandonado pode sinalizar
que outros estiveram ali, e talvez para onde foram.

As affordances sao outro conceito importante. Elas se

referem as qualidades de um objeto que sugerem

como ele pode ser usado. Uma alavanca "affords" ser
puxada; um botao "affords" ser pressionado; uma

plataforma "affords" ser saltada. Um bom designer de

niveis garante que os elementos interativos do

ambiente tenham affordances claras, para que o

jogador compreenda intuitivamente como interagir

com eles. Se uma porta parece que pode ser aberta,

ela deve poder ser aberta (ou deve haver uma razao

clara para nao poder).

Conectando com o que ja foi dito, a combinacao de pistas visuais, narrativa ambiental e affordances claras cria um

ambiente rico e autossuficiente, onde o jogador se sente no controle de sua exploracao, mesmo que cada passo

tenha sido cuidadosamente planejado pelo designer.



A Iteracao é a Chave: Teste, Ajuste e Refine

PROTOTYPE

FEEDACK"

™ FEEDBACK
S

Construir um nivel nao é um processo linear; € um ciclo continuo de criacao, teste e refinamento. A primeira versao

de um nivel raramente é a melhor. E por isso que a iteracdo — o processo de repetir e aprimorar — & absolutamente
fundamental no Level Design. Sem ela, corre-se o risco de criar niveis que sao frustrantes, confusos ou
simplesmente nao divertidos.

Pense em um escultor. Ele ndo pega um bloco de marmore e, de primeira, cria uma obra-prima. Ele comeca
com um esboc¢o, depois remove grandes pedacos, refina os detalhes, e sé entdo faz os acabamentos. Cada
etapa é uma iteracao, um ajuste baseado no que ele vé e sente. No desenvolvimento de jogos, o "marmore" é o
seu nivel inicial, e o "escultor" é o designer que, através de testes e feedback, o molda até a perfeicao.

Este processo de teste e ajuste é o que transforma uma boa ideia em uma excelente experiéncia de jogo,
garantindo que o fluxo, o ritmo e o desafio estejam perfeitamente calibrados para o publico-alvo.



Prototipagem Rapida e Playtesting

O ciclo de iteracdo comeca com a prototipagem rapida. Em
vez de gastar horas detalhando cada pixel, o designer cria
uma versao simplificada do nivel, usando formas basicas e
texturas genéricas. O objetivo é testar as mecanicas
principais, o fluxo geral e a sensacao do nivel o mais rapido
possivel. Isso permite identificar problemas fundamentais
antes que muito tempo e esforco sejam investidos em
detalhes que podem precisar ser descartados.

Apos a prototipagem, vem o playtesting, que é a fase mais critica. E quando outras pessoas (os "playtesters")
jogam o nivel e fornecem feedback. E essencial observar como os jogadores interagem com o nivel, onde eles
ficam presos, o que os frustra, o que os diverte e se eles compreendem as pistas que foram deixadas.

O feedback pode ser coletado de diversas formas:

Observacao Direta Questionarios

Ver o jogador jogar sem interferir. Perguntas especificas sobre a experiéncia.
Entrevistas Mapas de Calor/Dados de Telemetria
Conversas abertas para entender as percepcoes Em jogos mais complexos, registrar onde os

do jogador. jogadores morrem, para onde vao, etc.

Com base nesse feedback, o designer faz os ajustes necessarios, que podem variar desde pequenas mudanc¢as na
posi¢cao de um inimigo até grandes revisoes na estrutura do nivel. E entao, o ciclo se repete: ajuste, teste
novamente, colete mais feedback.

A Importancia da Perspectiva Externa

[J E facil para um designer se apaixonar por suas proprias ideias e se tornar "cego" para os problemas de
seu proprio trabalho. E por isso que a perspectiva externa dos playtesters é tao valiosa. Eles trazem um
olhar fresco e imparcial, identificando pontos de atrito que o criador pode ter ignorado.

Um bom designer de niveis ndo tem medo de descartar ideias ou refazer secdes inteiras se o feedback indicar que
a experiéncia nao esta funcionando. A humildade e a capacidade de adaptacao sao qualidades essenciais nesse
processo. Lembre-se, o objetivo final € criar uma experiéncia divertida e envolvente para o jogador, e a iteracao é o
caminho mais seguro para alcancgar isso.



Motores de Jogo e Ferramentas Modernas
para Level Design 2D

O cenario do desenvolvimento de jogos 2D nunca foi tdo acessivel e poderoso, gracas aos avancos em motores de
jogo (Game Engines) e ferramentas. Motores como Godot e Unity se destacam como padrdes da industria,
oferecendo recursos robustos para Level Design e uma vasta comunidade de suporte, além de planos gratuitos
que os tornam ideais para iniciantes e desenvolvedores independentes.

Essas plataformas nao sao apenas ambientes para programar; elas sao ecossistemas completos que integram
ferramentas visuais para construir niveis, gerenciar assets, simular fisica e muito mais. Entender como elas
funcionam e como aplicar os principios de Level Design dentro delas € um passo crucial para transformar suas

ideias em jogos jogaveis.

(J A escolha do motor e das linguagens de programacao associadas (C# para Unity, GDScript para Godot)
impactara seu fluxo de trabalho, mas os fundamentos do Level Design permanecem universais. O
importante é saber como traduzir sua visao de fluxo, ritmo e desafio para as ferramentas que vocé tem a

disposicao.



Godot e Unity: Poder nas Suas Maos

Unity

Unity € um motor de jogo amplamente utilizado,
conhecido por sua versatilidade em 2D e 3D. Para
Level Design 2D, o Unity oferece um sistema de
Tilemap Editor intuitivo, onde vocé pode criar e pintar
com seus tilesets diretamente na cena. Ele tambéem
possui um sistema de fisica 2D robusto e um editor
de sprites que facilita a importacao e manipulacao de
arte. A linguagem de programacao principal para
Unity é C#, uma linguagem poderosa e orientada a
objetos, que permite criar scripts para controlar a
l6gica do jogo, o comportamento de inimigos e a
interacao com o ambiente.

Godot Engine

Godot Engine € uma alternativa de cdédigo aberto
que tem ganhado enorme popularidade,
especialmente para desenvolvimento 2D. Sua
arquitetura baseada em "nés" e "cenas" € muito
flexivel e intuitiva para Level Design. O Godot possui
um sistema de TileMap nativo e altamente eficiente,
com recursos avancados como autotiling (que
automaticamente seleciona o tile correto para bordas
e cantos) e camadas de colisdo. A linguagem de
script padrao do Godot € o GDScript, uma linguagem
leve e facil de aprender, com sintaxe semelhante ao
Python, otimizada para o motor.

Ambos os motores oferecem recursos para:

e Criacao de Tilemaps

Ferramentas visuais para desenhar cenarios.

e Posicionamento de Objetos

Arrastar e soltar inimigos, armadilhas, recompensas.

e Definicao de Colisoes

Configurar areas onde o jogador pode ou nao passar.

e Criacao de Animacoes

Dar vida a personagens e elementos do cenario.

e Programacao de Ldgica

Usar C# ou GDScript para definir o comportamento do jogo.

A escolha entre Unity e Godot muitas vezes se resume a preferéncia pessoal e as necessidades especificas do
projeto, mas ambos sao excelentes para aplicar os principios de Level Design que discutimos.

Linguagens de Programacao e Logica Aplicada

Embora o Level Design seja uma disciplina visual, a programacao € o que da vida aos elementos do seu nivel. Com
C# (para Unity) ou GDScript (para Godot), vocé pode:

e Controlar o Comportamento de Inimigos: Definir padrées de movimento, ataques, inteligéncia artificial simples.

e Gerenciar Interacoes: O que acontece quando o jogador toca uma armadilha, coleta uma recompensa ou ativa
um interruptor.

e Implementar Mecanicas de Jogo: Como o jogador se move, salta, atira, etc.

e Criar Eventos Dinamicos: Portas que se abrem, plataformas que se movem, efeitos visuais que disparam.

A légica de programacao é o "cérebro" por tras do seu nivel. Um designer de niveis que entende 0s
fundamentos da programacao pode criar niveis mais complexos e interativos, e se comunicar de forma mais
eficaz com os programadores da equipe. E a ponte entre a visdo artistica e a funcionalidade técnica.




Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pelo fascinante mundo do Design de Niveis. Vimos que criar um nivel vai muito
além de simplesmente posicionar elementos em um mapa; € uma arte que exige uma compreensao profunda da

psicologia do jogador, da narrativa e das ferramentas técnicas disponiveis. Exploramos os pilares de um bom
design — o fluxo que guia, o ritmo que engaja e o desafio que motiva — e como eles se manifestam na construcao
de mundos 2D.

Ferramentas Praticas
Conceitos Fundamentais

298 Tilemaps e Motores de Jogo
000
Fluxo, Ritmo e Desafio @
Populacao do Mundo
Inimigos, Armadilhas e
8% Recompensas
9

Iteracao Constante . L
Guia Intuitivo

Teste, Feedback e Refinamento :
Pistas Visuais e Narrativa

Ambiental

Compreendemos a importancia dos tilemaps como a espinha dorsal visual e funcional dos cenarios, e como a
colocacao estrategica de inimigos, armadilhas e recompensas molda a experiéncia do jogador. Aprendemos a
guiar o jogador de forma intuitiva, usando pistas visuais e narrativa ambiental, e a importancia da iteragcao e do
playtesting para refinar nossas criacdes. Finalmente, conectamos esses conceitos as ferramentas modernas como
Godot e Unity, e as linguagens de programacao que dao vida a esses mundos.

() Em pratica: Comece a observar os niveis dos seus jogos favoritos com um olhar critico. Tente identificar
como o fluxo, o ritmo e o desafio sao aplicados. Experimente criar seus proprios pequenos niveis usando
um editor de tilemaps em Godot ou Unity, focando em um unico principio de cada vez. A pratica leva a
maestria.



Autoavaliacao

— o — o — 0 —

Qual dos seguintes Em um jogo 2D, qual Um designer de niveis
conceitos é fundamental ferramenta é mais decide introduzir um
para garantir que o eficiente para construir novo tipo de inimigo com
jogador se mova cenarios de forma um padrao de ataque
suavemente e sem modular e otimizada? complexo. Onde ele
confusao através de um deveria posicionar esse

a) Modelagem 3D

hivel? b) Desenho de cada pixel inimigc? inicialmente para
a) Ritmo individualmente garantlr um bom,

b) Desafio ¢) Tilemaps aprendizado do jogador?
c) Fluxo d) Edicao de video a) Em uma area com muitos

d) Recompensa outros inimigos para aumentar o

desafio.

b) Logo apds uma area de
descanso, em um ambiente
mais seguro e isolado.

c) Em uma area escura e
escondida para surpreender o
jogador.

d) Como o chefe final do nivel.

. s . S

Qual das seguintes op¢cdes NAO é uma Questao Dissertativa
forma eficaz de guiar o jogador de

) - d Explique a importancia da iteracao e do playtesting
forma intuitiva em um nivel?

no processo de Level Design, e como eles

a) Usar iluminacao para destacar um caminho. contribuem para a qualidade final de um nivel de
b) Criar uma série de moedas que formam uma jogo.
trilha.

c) Exibir uma seta gigante e piscante na tela
indicando a direcao.

d) Utilizar a geometria do nivel para criar funis
visuais.



Gabarito

1 2 3 4

Resposta Resposta Resposta Resposta
c) Fluxo c) Tilemaps b) Logo apds uma areade  c¢) Exibir uma seta gigante
descanso, em um e piscante na tela
ambiente mais seguro e indicando a direcao.
isolado.

Proxima Aula

Aula 14

Efeitos Visuais (VFX) e
Particulas

Prepare-se para aprender como dar vida e impacto aos seus jogos
com explosdes, fumaca, brilhos e outros elementos visuais que
encantam os olhos e enriquecem a experiéncia do jogador.

Recursos Adicionais

= Documentacao oficial = Documentacao oficial L Livro Recomendado
do Godot Engine do Unity "Level Up! The Guide to Great
Para tutoriais detalhados sobre Para guias sobre Tilemap Editor Video Game Design" de Scott
TileMaps e GDScript. e C# scripting. Rogers - Uma leitura classica

para aprofundar em Level
Design.



