Aula 19 - Construindo um Nivel (Level
Design)
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Imagine-se jogando seu game favorito. Aqueles momentos de euforia ao superar um desafio, a sensacao de
descoberta ao explorar um novo ambiente ou a tensao crescente antes de um confronto épico ndo acontecem por
acaso. Por tras de cada experiéncia memoravel, existe um arquiteto cuidadoso, um maestro que orquestra cada

passo do jogador: o Level Designer. E ele quem transforma um conceito abstrato em um mundo palpavel, cheio de
vida e propdsito.

Nesta aula, vamos desvendar a magia por tras da criacao desses mundos. Entenderemos que construir um nivel
vai muito além de posicionar objetos em um cenario 3D; é sobre criar uma jornada, uma narrativa espacial que
guia, desafia e recompensa o jogador. Vocé aprendera a pensar como um designer, a prototipar suas ideias
rapidamente e a refinar cada detalhe para garantir uma experiéncia imersiva e envolvente.

Nosso objetivo € que, ao final desta jornada, vocé seja capaz de compreender os principios fundamentais do Level
Design, como fluxo, ritmo e desafio, e aplica-los na pratica. Exploraremos ferramentas como o ProBuilder para
prototipagem agil e entenderemos como posicionar assets, luzes e cameras para dar vida a uma cena jogavel. Mais
importante, vocé aprendera a importancia de testar e iterar, transformando feedback em melhorias concretas.
Prepare-se para construir ndo apenas niveis, mas sim experiéncias inesqueciveis.



Os Pilares do Level Design: Fluxo, Ritmo e
Desafio
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Fluxo Ritmo Desafio
Guia o jogador através do nivel Alterna momentos de tensao e Equilibra dificuldade e
de forma intuitiva relaxamento recompensa

Quando pensamos em um nivel de jogo bem-sucedido, muitas vezes nos lembramos da beleza grafica ou da
complexidade dos inimigos. No entanto, a verdadeira maestria reside na forma como o nivel funciona, como ele se
comunica com o jogador e 0 guia através de sua experiéncia. Um nivel ndo € apenas um espaco; € uma serie de
decisbdes cuidadosamente planejadas que moldam a percepcao e a interacao do jogador.

Para construir esses espacos significativos, os level designers se apoiam em trés pilares fundamentais: fluxo, ritmo
e desafio. Pense neles como os ingredientes essenciais de uma receita complexa. Cada um tem seu papel, e a
combinacao harmoniosa deles é o que resulta em um prato delicioso — ou, no nosso caso, em um nivel de jogo
cativante e memoravel. Ignorar um desses pilares € como tentar cozinhar sem sal, acucar ou tempero principal; o
resultado sera, no minimo, insatisfatorio.

Vamos mergulhar em cada um desses conceitos, entendendo como eles se entrelagcam para criar a estrutura
invisivel que sustenta a experiéncia do jogador. Ao domina-los, vocé nao apenas construira cenarios, mas sim
narrativas espaciais que prendem a atencao e estimulam a imersao.



Desvendando o Fluxo: Guiando o Olhar e a

Acao do Jogador

Vocé ja se sentiu completamente perdido em um jogo, sem
saber para onde ir ou o que fazer? Essa sensacao de
desorientacao &, muitas vezes, um sintoma de um fluxo mal
projetado. O fluxo em Level Design refere-se a maneira
como o jogador € guiado através do nivel, tanto visualmente
quanto em termos de gameplay. E a arte de direcionar a
atencao e a movimentacao do jogador de forma intuitiva,
sem que ele perceba que esta sendo conduzido.

Imagine o fluxo como um roteiro de filme, onde cada cena
(area do nivel) leva naturalmente a proxima, e cada elemento
visual funciona como uma pista sutil. Uma iluminacao
estratégica, um caminho mais largo, um objeto de destaque
ou até mesmo a disposi¢cao de inimigos podem atuar como
"setas" invisiveis, indicando o proximo objetivo ou a direcao
a seguir. O objetivo é criar uma jornada suave, onde o
jogador se sinta no controle, mas sempre com um senso
claro de proposito e direcao.

Elementos de Fluxo

e lluminacao estratégica
e Caminhos mais largos

e Objetos de destaque

e Disposicao de inimigos

e Contraste visual

Por exemplo, em um jogo de aventura, um corredor estreito e escuro pode levar a uma area aberta e bem

iluminada, com um ponto de interesse brilhante ao fundo. Essa transicao nao soé cria contraste visual, mas também

usa a luz como um farol, guiando o jogador para o proximo objetivo. Um bom fluxo minimiza a frustracao e

maximiza a imersao, permitindo que o jogador se concentre na experiéncia, e nao em procurar o caminho.



Orquestrando o Ritmo: A Danca entre
Tensao e Alivio
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Um nivel que mantém a mesma intensidade do inicio ao fim pode ser tdo cansativo quanto um que nunca oferece
emocao. O ritmo em Level Design € a arte de variar a intensidade da experiéncia do jogador, alternando momentos
de alta tenséo e desafio com periodos de relaxamento e exploracdo. E como a melodia de uma musica, que tem
seus crescendos e decrescendos, suas pausas e seus climax.
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Combate Intenso Exploracao Puzzles
Momentos de alta tensao e Periodos de relaxamento e Desafios mentais e estratégicos
desafio descoberta

Sem um ritmo bem planejado, o jogador pode se sentir sobrecarregado por desafios constantes ou entediado pela
falta de acao. Pense em um jogo de terror: a tensao € construida lentamente com ambientes escuros e sons sutis,
culminando em um susto ou um confronto. Em seguida, hd um breve momento de alivio para o jogador se
recompor antes que a proxima onda de tensao comece. Essa alternancia é crucial para manter o engajamento e
evitar a fadiga.

Um exemplo pratico seria uma sequéncia de combate intensa em uma arena fechada, seguida por uma area de
exploracao mais aberta e tranquila, talvez com alguns puzzles leves ou oportunidades para coletar recursos. Essa
mudanca de ritmo permite que o jogador respire, absorva o ambiente e se prepare mentalmente para o préximo
desafio. A manipulacao consciente do ritmo € o que transforma um simples cenario em uma experiéncia dinamica
e emocionalmente rica.



O Equilibrio do Desafio: Aprendizado e
Recompensa

O desafio € o motor que impulsiona o jogador a
continuar. Sem ele, 0 jogo se torna trivial e sem
propdsito. No entanto, um desafio excessivo pode
levar a frustracdo e ao abandono. O Level Design
busca encontrar o equilibrio perfeito, oferecendo
obstaculos que sao dificeis o suficiente para serem
gratificantes ao serem superados, mas justos o
bastante para nao desmotivar. E a arte de criar uma
curva de aprendizado que seja progressiva e
recompensadora.

Pense no desafio como aprender a tocar um
instrumento musical. No inicio, as notas sao simples e
as melodias basicas. Conforme vocé avanca, novas
técnicas e pecas mais complexas sao introduzidas,
exigindo mais habilidade e pratica. Cada vez que vocé
domina uma nova peca, a sensacao de conquista é

imensa. Da mesma forma, um bom nivel introduzira
novas mecanicas ou inimigos gradualmente,
permitindo que o jogador aprenda e se adapte antes
de enfrentar testes mais dificeis.

01 02

Introducao Pratica

Novo inimigo aparece sozinho em ambiente controlado  Jogador entende padrées e mecanicas basicas

03 04
Evolucao Maestria
Inimigo aparece em grupos ou combinagoes Jogador domina estratégias elaboradas

Um exemplo classico é a introducao de um novo tipo de inimigo. Primeiro, ele aparece sozinho em um ambiente
controlado, permitindo que o jogador entenda seus padroes. Depois, ele pode aparecer em grupos ou combinado
com outros inimigos, exigindo estratégias mais elaboradas. A recompensa nao é apenas progredir na historia, mas
também a satisfacao de dominar as mecanicas do jogo e superar obstaculos que antes pareciam intransponiveis.



ProBuilder: A Ferramenta Essencial para
Prototipagem Rapida
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No desenvolvimento de jogos, as ideias precisam ser testadas e validadas rapidamente. Construir modelos 3D
detalhados para cada conceito inicial seria um processo lento e ineficiente. E aqui que entra a prototipagem rapida,
e ferramentas como o ProBuilder se tornam indispensaveis. O ProBuilder € um pacote de modelagem 3D e
construcao de niveis integrado ao Unity, que permite aos designers criar geometria complexa diretamente no
editor, de forma agil e intuitiva.

Imagine que vocé € um arquiteto e precisa apresentar uma ideia de
D Por que ProBuilder? construcdo. Vocé nao comecaria desenhando cada tijolo e cada
detalhe da fiacao elétrica. Em vez disso, faria um rascunho rapido,

e Prototipagem rapida . .
um modelo em escala com blocos simples para comunicar a

* Integracao nativa com Unity estrutura geral e o fluxo do espaco. O ProBuilder funciona

e Formas geométricas basicas exatamente assim: ele permite que vocé "rascunhe" seus niveis
« Manipulacao intuitiva com formas geomeétricas basicas - cubos, cilindros, planos — e as
manipule como se estivesse modelando, mas com a velocidade e a

o Teste agil de conceitos o
flexibilidade de um construtor de blocos.

Com o ProBuilder, vocé pode criar paredes, plataformas, rampas, escadas e até mesmo formas mais organicas em
questao de minutos. Isso é crucial para testar rapidamente o fluxo, o ritmo e o desafio de um nivel antes de investir
tempo e recursos na criacao de assets artisticos finais. Ele acelera o ciclo de iteracao, permitindo que vocé valide
suas ideias de gameplay e design de espaco de forma eficiente, garantindo que a base do seu nivel seja sélida
antes de adicionar os detalhes visuais.



Construindo a Cena: Posicionando Assets,
Luzes e Cameras

Uma vez que a estrutura basica do nivel é prototipada e validada, o préoximo passo e transforma-la em um
ambiente visualmente rico e funcional. Isso envolve a cuidadosa colocacao de assets, a configuracao da
iluminacao e o ajuste das cameras. Cada um desses elementos desempenha um papel crucial ndo apenas ha
estética, mas também na jogabilidade e na imersao do jogador.

1 2 3
Assets lluminacao Cameras
Objetos 3D que contam Cria atmosfera, direciona o Enquadra a cena para realcar
histérias, bloqueiam caminhos olhar e sinaliza perigos ou beleza e funcionalidade do
ou indicam pontos de interesse recompensas ambiente

Pense na criacdo de uma cena de jogo como a cenografia de uma peca de teatro ou a composicao de uma

fotografia. Cada objeto (asset), cada fonte de luz e o0 angulo da camera sao escolhidos e posicionados com um
propoésito. Um asset ndo é apenas um modelo 3D; ele pode contar uma histéria, bloguear um caminho, servir como
cobertura ou indicar um ponto de interesse. A iluminacao, por sua vez, nao so6 torna o ambiente visivel, mas
também cria atmosfera, direciona o olhar do jogador e pode até mesmo sinalizar perigos ou recompensas.

Por exemplo, posicionar uma fogueira (asset) em um acampamento noturno, com luzes pontuais (iluminacao) que
simulam o brilho das chamas e sombras dinamicas, pode criar uma sensacao de calor e seguranca. A camera,
entdao, enquadra essa cena de uma forma que realca a beleza e a funcionalidade do ambiente, talvez com uma leve
profundidade de campo para focar no jogador. A combinacao desses elementos transforma um espaco vazio em
um cenario vivo e envolvente, que comunica intencdes e emocdes ao jogador.



Testando e Ilterando: O Coracao do Level
Design

Acreditar que um nivel estara perfeito na primeira tentativa é
um erro comum. O Level Design € um processo iterativo, o
que significa que ele envolve um ciclo continuo de criacao,
teste, feedback e refinamento. O teste ndo € apenas uma
fase final para "cacar bugs"; € uma parte integral do
desenvolvimento que deve ocorrer desde as primeiras
etapas da prototipagem.

Imagine um escultor trabalhando em sua obra. Ele néao

/ esculpe a peca final de uma vez. Primeiro, ele faz um
B/WE 4 esboco, depois molda as formas gerais, e s6 entdo comeca

: a lapidar os detalhes. A cada etapa, ele se afasta, observa,
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talvez peca a opinido de alguém, e entdo volta para ajustar,
remover excessos ou adicionar novas texturas. O Level

Design segue essa mesma logica. O teste € o momento em
que vocé "se afasta" da sua criacao e a vé pelos olhos do

jogador.
Prototipar
Ideia 1 Criar versao basica
Conceito inicial do nivel @
Testar
Jogar e observar
?@
Refinar
Ajustar e melhorar & Feedback

Analisar problemas

Durante o playtesting, vocé ou outros jogadores experimentarao o nivel, identificando problemas de fluxo (o
jogador se perdeu?), ritmo (o nivel esta chato ou muito frenético?), e desafio (esta muito facil ou impossivel?). Com
base nesse feedback, vocé iterara: ajustara a altura de um salto, mudara a posi¢cao de um inimigo, adicionara uma
pista visual ou rebalanceara a dificuldade de um puzzle. Esse ciclo de teste e iteracao é o que transforma um bom
conceito em uma experiéncia de jogo excepcional, garantindo que o nivel seja divertido, justo e envolvente para o
publico-alvo.



Integrando as Tendéncias: Motores
Acessiveis e Pipelines Profissionais

O cenario do desenvolvimento de jogos mudou drasticamente nos ultimos anos. A ascensao de game engines
acessiveis como Unity e Unreal Engine democratizou a criacao de jogos, permitindo que desenvolvedores
independentes e equipes menores criem titulos de alta qualidade. Essas plataformas oferecem ferramentas visuais
poderosas e recursos gratuitos, tornando o Level Design mais acessivel do que nunca.

Unity Unreal Engine

Versatilidade para 2D/3D, mobile, VR/AR, PC/Console. Graficos de alta fidelidade, grandes producdes.
Exemplos: Hollow Knight, Ori and the Blind Forest Exemplos: Fortnite, Gears of War, Kingdom Hearts Il

Esses motores nao sao apenas ferramentas; eles sdo ecossistemas completos que se encaixam em um pipeline de
producao padrao da industria. Pense em um pipeline como uma linha de montagem de carros: cada etapa, desde o
design conceitual até a otimizacao e publicacao, é cuidadosamente planejada e executada por diferentes equipes
ou individuos. O Level Design, com sua prototipagem, construcao de cena e iteragcao, € uma peca central nesse
quebra-cabeca.
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Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo
Unity Versatilidade para 2D/3D, mobile, C# (scripting), Jogos como
VR/AR, PC/Console editor visual, Hollow Knight, Ori
Asset Store and the Blind
Forest
Unreal Engine Graficos de alta fidelidade, grandes C++ (scripting), Jogos como
producdes, PC/Console Blueprints (visual Fortnite, Gears of
scripting) War, Kingdom
Hearts Il
ProBuilder Prototipagem rapida de niveis Ferramenta de Criacao de blocos
dentro do Unity modelagem para testar layout
poligonal de fase antes dos

assets finais

A capacidade de usar ferramentas como o ProBuilder dentro do Unity ou as ferramentas de BSP (Binary Space
Partitioning) e o editor de terreno da Unreal Engine, por exemplo, permite que o level designer trabalhe de forma
autonoma e eficiente, colaborando com artistas para integrar assets finais e com programadores para implementar
mecanicas. Compreender como o Level Design se encaixa nesse fluxo de trabalho é crucial para quem busca uma
carreira na industria, pois garante que suas habilidades sejam aplicaveis e valorizadas em um ambiente
profissional.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pela construcao de
niveis, mas este € apenas o comeco da sua aventura [J Recapitulando

como Level Designer. Vimos que criar um nivel € uma ) S

) .. . , e Fluxo, ritmo e desafio sao pilares
arte que combina tecnica e intuicao, guiada pelos )
. i i fundamentais
principios de fluxo, ritmo e desafio. Aprendemos a

importancia da prototipagem rapida com ferramentas « ProBuilder acelera a prototipagem
como o ProBuilder e como a cuidadosa colocagao de e Assets, luzes e cameras criam imersao
assets, luzes e cameras transforma um protdtipo em . Teste e iteracdo sdo essenciais

uma cena jogavel e imersiva. Mais crucialmente, Motores modernos democratizam o
[ ]

entendemos que o Level Design € um processo .
desenvolvimento

iterativo, onde o teste e o feedback sao os
combustiveis para a melhoria continua.

Em pratica

Comece pequeno. Pegue uma ideia simples para um nivel — talvez um pequeno puzzle ou uma sequéncia de
plataforma — e tente prototipa-la usando formas basicas. Concentre-se primeiro no fluxo e no ritmo, depois
adicione elementos de desafio. Teste, peca feedback e ndo tenha medo de refazer. A pratica leva a maestria,
e cada iteracao € uma oportunidade de aprendizado.




Autoavaliacao
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Questao 1 Questao 2 Questao 3

Qual dos seguintes elementos é Um level designer decide A principal vantagem de utilizar
fundamental para guiar o alternar sequéncias de combate uma ferramenta como o
jogador através de um nivel de intenso com areas de ProBuilder na fase inicial do
forma intuitiva, minimizando a exploracao mais calmas. Qual Level Design é:

desorientacao? pilar do Level Design ele esta

e a) Criar modelos 3D finais

manipulando? de alta fidelidade.

e a) A complexidade dos

modelos 3D. * a) Desafio.  b) Acelerar a prototipagem e
e b) O fluxo do nivel. e b) Fluxo. o teste de layouts.
e ) A quantidade de inimigos e c) Ritmo. e ) Aplicar texturas e
na tela. « d) Narrativa. materiais complexos.
e d) A paleta de cores e d) Otimizar o desempenho
vibrantes. grafico do jogo.
Questao 4 Questao 5
ApOs a prototipagem de um nivel, qual é a etapa Explique como a iluminacao pode ser utilizada para
crucial que envolve a coleta de feedback e o ajuste influenciar o fluxo e o ritmo de um nivel de jogo,
de elementos como a altura de um salto ou a fornecendo exemplos praticos.

posi¢ao de um inimigo?

e a) Publicacao do jogo.

e b) Criacao da trilha sonora.
e ) Teste e iteracao.

o d) Design de personagens.
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J Proxima Aula

Aula 20: Interface e Paradigmas da Unreal

Engine

Mergulharemos em um dos motores de jogo
mais poderosos da industria, explorando

Proxima Aula e Recursos Adicionais

[0 Notalmportante

As informacdes técnicas desta aula estao

atualizadas até 2025. Consulte sempre
fontes oficiais e a documentacao das game

suas ferramentas e preparando vocé para

expandir suas habilidades de

desenvolvimento.

Livro Recomendado

"Level Design: Concept,
Theory, and Practice" por
Rudolf Kremers - Para
aprofundar nos conceitos
teoricos do Level Design

]

Tutoriais Online

Canais no YouTube como
"Brackeys" ou "Game Dev
Guide" - Para tutoriais
praticos de ProBuilder e
Unity

funcionalidades.

Ze

engines para verificar alteracdes e novas

Comunidades

Féruns de Level Design no
Reddit (r/leveldesign) ou
Discord - Para trocar ideias
e receber feedback da
comunidade



