Aula 29 - Level Design e Ferramentas de
Cenario

Imagine-se caminhando por um mundo virtual, cada curva, cada obstaculo, cada vista panoramica

cuidadosamente orquestrada para evocar uma emocao especifica. Essa experiéncia nao acontece por acaso; ela é
o resultado de uma arte e ciéncia chamadas Level Design. Mais do que apenas construir cenarios bonitos, o Level
Design é a espinha dorsal da experiéncia do jogador, definindo o ritmo, os desafios e a narrativa que se desenrola.

Nesta aula, vamos desvendar os segredos por tras da criacao de ambientes imersivos e funcionais. Vocé
aprendera a moldar vastos terrenos com o Modo de Paisagem, a dar vida a esses cenarios com a Ferramenta de
Folhagem e a contar historias visuais através de cinematicas simples usando o Sequencer. Além disso,
exploraremos a técnica fundamental do "blocking out", que permite prototipar e testar ideias de nivel de forma
rapida e eficiente.

Ao final desta jornada, vocé nao apenas entendera os conceitos essenciais do Level Design, mas também tera uma
visao pratica de como as ferramentas modernas, como as encontradas no Unity e Unreal Engine, capacitam
desenvolvedores a transformar visdes criativas em realidades interativas. Prepare-se para pensar como um
arquiteto de mundos, um contador de histérias e um engenheiro de experiéncias, pois 0 seu proximo grande jogo
comeca aqui.



A Essencia do Level Design: Construindo
Mundos, Moldando Experiéncias

Quando vocé joga seu titulo favorito, o que o faz querer explorar cada canto, superar cada desafio e se sentir parte
daquele universo? Nao é apenas a histéria ou os graficos, mas a forma como o ambiente foi construido — o Level

Design. Ele é a arte de criar espacos virtuais que guiam, desafiam e recompensam o jogador, transformando um
conjunto de modelos 3D em um palco dinamico para a interacao.

Guiar o Jogador Desafiar Recompensar

Criar caminhos intuitivos e Equilibrar dificuldade e Oferecer momentos de
claros que conduzem recompensa para manter o satisfacao e descoberta ao
naturalmente pela experiéncia engajamento constante longo da jornada

Pense em um Level Desigher como um maestro de uma orquestra. Ele ndo apenas escolhe os instrumentos (os
assets 3D), mas organiza a melodia (o fluxo do jogo), define o ritmo (a dificuldade e o pacing) e garante que cada
nota (cada elemento do cenario) contribua para a sinfonia completa da experiéncia do jogador. Um bom Level
Design é intuitivo, mas profundo, oferecendo clareza nos objetivos e liberdade na exploracao.

() A importancia de um bom Level Design transcende a estética. Ele impacta diretamente a jogabilidade, a
narrativa e até mesmo o desempenho técnico do jogo. Um nivel mal projetado pode frustrar o jogador,
quebrar a imersao e até mesmo levar ao abandono do jogo. Por outro lado, um nivel bem elaborado pode
se tornar icdnico, memoravel e uma referéncia para a industria. E a diferenca entre um labirinto confuso e
uma jornada épica.



O Terreno como Tela: Dominando o Modo de
Paisagem (Landscape)

Todo grande mundo virtual comeca com o chao sob os pés do jogador. Criar vastos e criveis terrenos é um dos
primeiros e mais impactantes passos no Level Design. O Modo de Paisagem, presente em game engines como
Unreal Engine e Unity (com suas ferramentas de Terrain), permite que vocé esculpe montanhas imponentes, vales
sinuosos e planicies extensas com a mesma facilidade com que um artista molda argila.

O que vocé pode fazer Vantagens da ferramenta

e Elevar ou abaixar o terreno com precisao e |teracao rapida de ideias

e Suavizar superficies asperas e TransicOes suaves entre texturas

e Criar platés e canions profundos o Prototipagem agil de ambientes

e Pintar texturas diretamente na paisagem e Testes de escala e exploracao

e Simular grama, rochas, areia ou neve e Fundacao solida para detalhamento

Essa ferramenta € como ter um pincel gigante que interage diretamente com a topografia digital. Vocé pode elevar
ou abaixar o terreno, suavizar superficies asperas, criar platés e até mesmo esculpir canions profundos. Além da
forma, é possivel pintar texturas diretamente na paisagem, simulando grama, rochas, areia ou neve, tudo de forma
procedural e com transicdes suaves que conferem realismo ao ambiente.

A beleza do Modo de Paisagem reside na sua capacidade de iterar rapidamente. Nao gostou de uma colina?
Desfaca e refaca em segundos. Quer um rio serpenteando por um vale? Esculpa-o e pinte a textura da agua. Essa
agilidade é crucial para prototipar ideias de nivel e testar a sensacao de escala e exploracao antes de investir
tempo em detalhes finos. E a fundacao sobre a qual todo o seu mundo sera construido.



Detalhes que Respiram: A Ferramenta de
Folhagem (Foliage)

Um terreno bem esculpido € um bom comeco, mas um mundo sem vida parece vazio e artificial. E aqui que a
Ferramenta de Folhagem entra em cena, transformando paisagens estéreis em ecossistemas vibrantes. Imagine

poder "pintar" florestas densas, campos de grama alta ou aglomerados de rochas com a mesma facilidade com
que vocé aplica uma textura. E exatamente isso que essa ferramenta oferece.

01 02

Selecione os Assets Configure o Pincel

Escolha arvores, arbustos, pedras, grama e flores que Defina densidade, tamanho e variacao dos elementos a
deseja distribuir serem pintados

03 04

Pinte o Terreno Otimizacao Automatica

Use o pincel para distribuir instancias de forma natural e A engine gerencia a renderizagao para manter o
organica desempenho ideal

A Ferramenta de Folhagem permite que vocé distribua grandes quantidades de assets (como arvores, arbustos,
pedras, grama e flores) de forma eficiente e otimizada. Em vez de posicionar cada objeto manualmente, vocé
define os tipos de folhagem e, com um pincel, "pinta" essas instancias sobre o terreno. A engine se encarrega de
otimizar a renderizacao, garantindo que mesmo uma floresta densa nao sobrecarregue o desempenho do jogo.

[J Essafuncionalidade é um verdadeiro divisor de aguas para a imersao. Pequenos detalhes como a grama
balancando ao vento ou as folhas das arvores criando sombras dindmicas adicionam uma camada de
realismo e vida que é fundamental para a credibilidade do mundo. E como ter um exército de jardineiros
digitais a sua disposicao, capazes de criar paisagens organicas e detalhadas em questao de minutos, nao
horas.



Narrativa em Movimento: Introducao ao
Sequencer para Cinematicas Simples

Jogos modernos nao sao apenas sobre jogabilidade; eles sao veiculos para contar histérias. E uma das formas
mais poderosas de entregar narrativa, estabelecer o tom ou celebrar uma conquista é através de cinematicas. O
Sequencer (no Unreal Engine) ou o Timeline (no Unity) sao ferramentas que transformam vocé em um diretor de
cinema dentro do seu proprio jogo, permitindo orquestrar cenas complexas com facilidade.

2. controle de Camera g% Animacao de Personagens
Posicione e anime cameras para criar Orquestre movimentos e agdes de personagens
enquadramentos cinematograficos perfeitos em sequéncias pré-determinadas
++
@ lluminagao Dinamica % Efeitos Visuais
Ajuste a iluminacao ao longo do tempo para Dispare particulas, explosdes e outros efeitos
criar atmosferas dramaticas no momento exato

Pense no Sequencer como uma linha do tempo de edicao de video, mas para o seu mundo 3D. Vocé pode
controlar a camera, animar personagens, acionar efeitos visuais, mudar a iluminacao e até mesmo disparar eventos
de jogabilidade em uma sequéncia pré-determinada. Isso permite criar desde uma introducao dramatica que
apresenta o mundo até uma pequena cena que revela um segredo ou avancga a trama.

A beleza de usar o Sequencer para cinematicas simples é que ele é totalmente integrado ao ambiente do jogo.
Vocé nao precisa de software externo complexo. Pode reutilizar os mesmos assets, personagens e cenarios que ja
criou para o gameplay, garantindo consisténcia visual e otimizacéo. E uma ferramenta poderosa para adicionar
aquele toque cinematografico que eleva a producao e a imersao do jogador.



A Estrutura Invisivel: Blocking Out
(Blogqueio) de um Nivel com Formas
Geometricas

Antes de qualquer detalhe artistico, antes de texturas ou modelos complexos, um Level Designer precisa testar a

funcionalidade e o fluxo de um nivel. E aqui que entra o "blocking out", ou bloqueio. Esta técnica consiste em
construir o nivel usando apenas formas geomeétricas simples — cubos, esferas, cilindros — para definir o espaco, a
escala, os caminhos e os obstaculos.

Por que usar Blocking Out? Imagine que vocé esta construindo uma casa. Antes de escolher a cor da
tinta ou o tipo de piso, vocé precisa ter a planta baixa e as paredes

* lteracao rapida e barata estruturais. O blocking out é exatamente isso para um nivel de jogo. Ele

» Foco na jogabilidade pura permite que vocé teste rapidamente se o tamanho de uma sala é

o Teste de escala e proporcdes adequado, se a distancia entre plataformas é justa, se o caminho do

« Validacao do fluxo do jogador jogador é claro ou se um inimigo tem espaco suficiente para manobrar.

e Economia de tempo e recursos

Essa fase é crucial porque € barata e rapida de iterar. Mudar um cubo € muito mais facil do que refazer um modelo
3D detalhado. O bloqueio foca na jogabilidade pura, na experiéncia do jogador, sem a distracéo dos graficos. E
onde a diversao e o desafio sao refinados. Muitos jogos de sucesso comegcam como uma serie de blocos cinzas, e
s6 depois de provada a diversao, os artistas entram em acao para dar vida visual ao esqueleto.



Do Bloqueio a Realidade: Refinando o Level
Design

Uma vez que o "blocking out" tenha estabelecido a fundacao funcional do seu nivel, o préximo passo é
transforma-lo em um ambiente rico e envolvente. Esta transicao € um processo iterativo que envolve substituir as
formas geométricas simples por assets artisticos detalhados, adicionar iluminacao, efeitos visuais e sonoros, e
refinar a jogabilidade com base em testes continuos.
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Bloqueio Funcional Assets Artisticos

Formas geomeétricas simples testando jogabilidade Substituicao por modelos 3D detalhados e
texturizados

lluminacao e Atmosfera Refinamento Final
Adicao de luzes, sombras e efeitos visuais Testes, otimizacao e polimento da experiéncia

Pense nisso como um escultor que, apdés moldar a forma basica de sua obra em argila, comeca a adicionar os
detalhes finos, a textura da pele, a expressao facial. No Level Design, isso significa trocar um cubo por uma parede
de tijolos texturizada, adicionar uma porta com animacao, posicionar objetos interativos e criar um sistema de
iluminacdo que evoca a atmosfera desejada.

Durante essa fase, a colaboracao entre Level Designers, artistas e programadores € intensa. Os artistas criam os
modelos e texturas que se encaixam no layout do designer, enquanto os programadores implementam a légica de
jogo e otimizam o desempenho. O objetivo € manter a integridade da jogabilidade testada no bloqueio, enquanto se

eleva a qualidade visual e a imersao a um novo patamar.



Level Design na Industria: Pipelines e
Ferramentas Modernas
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O desenvolvimento de jogos é um esforco de equipe, e o Level Design se encaixa em um pipeline de producao
bem definido. Em estudios profissionais, o processo € altamente estruturado, envolvendo varias etapas e a
colaboracao de diferentes especialistas. Compreender esse pipeline é crucial para quem busca uma carreira na
area, pois ele dita como as ideias se transformam em realidade.

Conceito e Planejamento

Game Designers definem visdo, mecanicas e objetivos do nivel

5 Blocking Out

Level Designers criam prototipos funcionais com formas simples
3 Arte e Detalhamento

Artistas de Ambiente criam modelos 3D, texturas e iluminacao
a Implementacao Técnica

Programadores adicionam légica, IA e otimizam desempenho

Testes e Refinamento

QA testa, feedback é coletado e ajustes sao implementados

O Level Designer geralmente trabalha em estreita colaboragao com Game Designers (que definem as regras e a
visdo geral do jogo) e Artistas de Ambiente (que criam os modelos 3D e texturas). As ferramentas modernas, como
Unity e Unreal Engine, sdo o coracao desse processo, oferecendo ambientes integrados que permitem a designers
e artistas trabalhar lado a lado, muitas vezes no mesmo arquivo de cena.

[ A ascensao das game engines acessiveis democratizou o Level Design, permitindo que
desenvolvedores independentes e equipes menores criem mundos complexos. Com recursos visuais
poderosos e um foco crescente em workflows intuitivos, essas engines continuam a evoluir, incorporando
tendéncias como a geracao procedural de conteudo e ferramentas de IA para auxiliar na criacao de
ambientes, tornando o processo mais rapido e eficiente.



Desafios e Boas Praticas em Level Design

Criar um nivel envolvente € um desafio que exige criatividade e técnica. Um dos maiores obstaculos € evitar a
"sindrome do espaco vazio", onde o jogador se sente perdido ou entediado em ambientes muito grandes e sem
propdsito. Outro desafio é equilibrar a dificuldade, garantindo que o nivel seja desafiador o suficiente para ser

interessante, mas nao tao frustrante a ponto de afastar o jogador.

Otimizacao de Desempenho

Garanta que seu mundo seja nao apenas imersivo,
mas também jogavel em diferentes plataformas e
configuracées.

Para superar esses desafios, algumas boas praticas sao essenciais. Primeiramente, a clareza visual é
fundamental: use a iluminacao, cores e formas para guiar o jogador sutiimente. Pense em "migalhas de pao"
visuais que indicam o caminho. Em segundo lugar, o ritmo € crucial: alterne entre momentos de exploracao,
combate e resolucao de quebra-cabecas para manter o engajamento.

Além disso, a narrativa ambiental pode enriquecer muito o nivel. Conte histérias através da disposicao de objetos,
da destruicao de um cenario ou de pequenos detalhes que sugerem eventos passados. Por fim, a otimizacao de
desempenho é uma preocupacao constante. Um nivel bonito, mas que roda mal, prejudica a experiéncia. Use as
ferramentas da engine para garantir que seu mundo seja ndo apenas imersivo, mas também jogavel.



Consolidacao e Proximos Passos

Nesta aula, mergulhamos no fascinante universo do Level Design, compreendendo que ele € muito mais do que
apenas construir cenarios; é sobre orquestrar a experiéncia do jogador. Exploramos as ferramentas essenciais
para dar vida a esses mundos, desde a escultura de vastos terrenos com o Modo de Paisagem e a adicao de
detalhes organicos com a Ferramenta de Folhagem, até a criacdo de momentos narrativos com o Sequencer.
Aprendemos também a importancia do "blocking out" como uma técnica agil para prototipar e refinar a
jogabilidade antes de investir em detalhes artisticos.

(J Em pratica: Comece pequeno. Use as ferramentas de terreno e folhagem para criar uma pequena ilha ou
um vale. Em seguida, use blocos simples para projetar um pequeno desafio de plataforma ou um labirinto.
Experimente o Sequencer para animar uma camera seguindo um objeto. A pratica constante é a chave
para dominar essas habilidades.

Autoavaliacao

1. Qual das seguintes opcdes melhor descreve o principal objetivo do "blocking out" em Level Design? a) Criar a
arte final e texturas de um nivel. b) Definir a iluminacao e os efeitos visuais do ambiente. c) Prototipar e testar a
funcionalidade e o fluxo da jogabilidade usando formas simples. d) Otimizar o desempenho grafico do nivel
para diferentes plataformas.

2. A Ferramenta de Folhagem é utilizada principalmente para: a) Esculpir a topografia de grandes terrenos. b)
Criar animacdes complexas para personagens. c) Distribuir eficientemente grandes quantidades de assets
como arvores, grama e rochas. d) Desenvolver a inteligéncia artificial de inimigos.

3. No contexto de game engines como Unreal Engine, o Sequencer é uma ferramenta dedicada a: a)
Gerenciamento de assets e importacao de modelos 3D. b) Criacao e edicao de cinematicas e eventos
temporizados. c) Programacao de légica de jogo através de scripts visuais. d) Otimizacao de texturas e
materiais.

4. Qual das seguintes € uma boa pratica fundamental em Level Design para guiar o jogador? a) Criar ambientes
vastos e abertos sem pontos de referéncia claros. b) Usar iluminacao, cores e formas para indicar o caminho e
pontos de interesse. ¢) Esconder objetivos importantes em locais de dificil acesso sem pistas visuais. d) Focar
exclusivamente na beleza visual, ignorando a funcionalidade.

Gabarito
Questao 1 Questao 2
Resposta: c) Prototipar e testar a funcionalidade e Resposta: c) Distribuir eficientemente grandes
o fluxo da jogabilidade usando formas simples. guantidades de assets como arvores, grama e
rochas.
Questao 3 Questao 4
Resposta: b) Criacao e edicao de cinematicas e Resposta: b) Usar iluminacao, cores e formas para
eventos temporizados. indicar o caminho e pontos de interesse.

Questao Discursiva

Explique como a integracao das ferramentas de Modo de Paisagem, Ferramenta de Folhagem e Sequencer
pode contribuir para a criacao de uma experiéncia de jogo mais imersiva e coerente, considerando o pipeline de
producao.




Proxima Aula e Recursos Adicionais

Proxima Aula

Aula 30: Na proxima aula, daremos um salto para o mundo da inteligéncia artificial, explorando os conceitos
basicos para dar vida e comportamento a inimigos e personagens nao jogaveis. Prepare-se para aprender
como fazer seus mundos reagirem aos jogadores de forma inteligente!

Recursos Adicionais

[ i

Documentacao Oficial GDC Vault Canais do YouTube
Unity/Unreal Engine: Para tutoriais Arquivo de palestras da Game Muitos canais oferecem tutoriais
detalhados sobre as ferramentas de  Developers Conference, com praticos e exemplos de aplicacao
Terrain, Foliage e insights de profissionais da industria dessas ferramentas de
Sequencer/Timeline. sobre Level Design. desenvolvimento de jogos.

[)' NOTA IMPORTANTE: As informacdes técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025. Consulte sempre
fontes oficiais das game engines para verificar alteracdes e novas funcionalidades.



