Aula 6 - Level Design: Arquitetura de
Experiencias

Imagine-se jogando seu game favorito. Aqueles momentos de pura imersao, onde cada passo parece natural,
cada desafio é instigante e a historia se desenrola nao apenas por dialogos, mas pelo proprio ambiente. Por
tras dessa experiéncia fluida e cativante, existe uma arte e uma ciéncia: o Level Design. E a arquitetura
invisivel que guia, desafia e recompensa o jogador, transformando um conjunto de pixels em um mundo vivo e
memoravel.

Nesta aula, vamos desvendar os segredos por tras da criacao desses mundos. Vocé aprendera a pensar
como um arquiteto de jogos, compreendendo como o ritmo, o fluxo e a sinalizacao moldam a jornada do
jogador. Exploraremos técnicas para guiar intuitivamente, projetar encontros e quebra-cabecas que realmente
engajam, e analisar diferentes estruturas de mapas, desde os lineares até os vastos mundos abertos.

Ao final desta jornada, vocé sera capaz de identificar e aplicar os principios fundamentais do Level Design,
entendendo como a psicologia do jogador e as metodologias ageis influenciam cada decisao. Prepare-se para
olhar para os jogos com novos olhos, nao apenas como jogador, mas como um criador em potencial, pronto
para construir experiéncias inesqueciveis.



O Coracao do Bom Level Design: Ritmo,
Fluxo e Sinalizacao

Quando pensamos em um jogo que hos prende por horas, raramente paramos para analisar o porqué. No
entanto, a sensacao de "fluidez" ou de "estar no controle" ndo é acidental; ela € meticulosamente planejada.
O Level Design é a espinha dorsal dessa experiéncia, e seus pilares sao o ritmo, o fluxo e a sinalizacao,
elementos que trabalham em conjunto para criar uma jornada coesa e envolvente.

Ritmo Fluxo Sinalizacao

O ritmo de um level é como a O fluxo refere-se a transicao A sinalizacao, ou signposting,
batida de uma musica: ele dita suave entre as diferentes € a linguagem visual e auditiva
a intensidade e a velocidade secdes do jogo, garantindo que o level usa para

da experiéncia do jogador. Um que o jogador se mova de um comunicar ao jogador onde ir,
bom designer sabe quando ponto a outro sem confusao o que fazer e quais perigos ou
acelerar o passo com desafios ou frustracdo desnecessaria. E oportunidades o aguardam.
intensos e quando desacelerar a arte de fazer com que cada Uma sinalizacao eficaz é sutil,
para permitir exploracao, area pareca uma extensao mas clara.

narrativa ou simplesmente um natural da anterior.

momento de respiro.

Essa variacao é crucial para evitar a fadiga e manter o jogador engajado, criando picos de adrenalina e vales
de contemplacao que enriquecem a jornada. Um fluxo bem executado minimiza interrupcées e mantém o
jogador imerso na experiéncia, quase como se estivesse em um estado de "transe" ludico.



Guiando o Jogador Intuitivamente: A Arte
da Comunicacao Silenciosa

A capacidade de guiar o jogador sem que ele
perceba que esta sendo guiado é uma das maiores
habilidades de um Level Designer. E um balé
delicado entre dar liberdade e fornecer direcao,
garantindo que a experiéncia seja desafiadora, mas
nunca injusta. A psicologia do jogador desempenha
um papel fundamental aqui, pois entendemos como
a mente humana processa informacodes visuais e
espaciais.

Uma das técnicas mais comuns é o uso de cues
visuais. Elementos como iluminacao, cores
contrastantes, formas distintas ou até mesmo a
disposicao de objetos ho ambiente podem
direcionar o olhar do jogador para o proximo
objetivo ou para um caminho oculto.
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lluminacao, cores contrastantes e Ruinas, marcas de batalha e Trilhas sonoras, sons de inimigos

formas distintas direcionam o olhar objetos deixados para tras contam ou elementos naturais como

do jogador naturalmente. historias e sugerem direcoes. cachoeiras guiam através do
audio.

[)' Exemplo Pratico: Em jogos como Uncharted, a iluminacao e a cor sdo frequentemente usadas para
destacar plataformas escalaveis ou o caminho correto em ambientes complexos. Em The Last of Us,
a disposicao de objetos e a degradacao do ambiente contam histérias sobre o apocalipse, ao mesmo
tempo em que sutilmente apontam para recursos ou saidas.



Design de Encontros: Desafios que
Engajam e Contam Historias

Um level nao € apenas um conjunto de corredores e salas; € um palco para interacdes significativas. O design
de encontros é a arte de orquestrar esses momentos, sejam eles combates intensos, quebra-cabecas
intrigantes ou interacdes sociais complexas. O segredo esta em criar situacées que nao apenas testem as
habilidades do jogador, mas também avancem a narrativa e reforcem o tema do jogo.

Fatores Essenciais no Planejamento de Encontros

Objetivo do Encontro Metodologias Ageis Balanceamento

E para introduzir um novo Em vez de planejar um Esse ciclo continuo de
inimigo, testar uma mecanica encontro perfeito desde o prototipagem, iteracao e
recém-aprendida, ou criar um inicio, os designers playtesting garante que os
momento de tensao prototipam rapidamente, desafios sejam balanceados,
narrativa? A resposta moldara testam com jogadores envolventes e divertidos.

0 ambiente, os tipos de (playtesting) e iteram com

inimigos ou obstaculos, e as base no feedback.

ferramentas disponiveis.

"Pense em um encontro em Doom Eternal. ndo € apenas sobre atirar em demédnios. O level design oferece
plataformas para mobilidade, recursos limitados que incentivam a agressao e a gestao de recursos, e
diferentes tipos de inimigos que exigem estratégias variadas. Cada arena € projetada para ser um quebra-
cabeca de combate."




Quebra-Cabecas e
Desafios Ambientais:
Estimulando a Mente do
Jogador

Além da acao e da exploracao, muitos jogos oferecem uma
camada de desafio intelectual através de quebra-cabecas e
obstaculos ambientais. Estes nao sao apenas
"preenchedores" de tempo; sao oportunidades para o jogador
usar a légica, a observacao e a criatividade para superar
barreiras. Um bom quebra-cabeca é aquele que faz o jogador
se sentir inteligente ao resolvé-lo, sem ser excessivamente
frustrante.

Principios de Quebra-Cabecas Eficazes

o Clareza: O jogador deve entender o objetivo e ter todas as
informacodes necessarias para comecar a pensar na
solucao

o Feedback: Quando o jogador tenta algo, o jogo deve
responder de forma clara, indicando se ele esta no
caminho certo ou errado

e Integracao Ambiental: Os desafios devem fazer parte
natural do cenario, ndo parecer artificialmente inseridos

Os desafios ambientais integram o quebra-cabeca
diretamente ao cenario do jogo. Isso pode envolver manipular
elementos do ambiente (alavancas, plataformas, objetos), usar
habilidades especificas do personagem para superar
obstaculos (escalar, pular, usar poderes) ou decifrar padroes
escondidos no proprio cenario.



Mapas e Layouts: Viundos Lineares — A
Jornada Guiada

A estrutura de um level € um dos pilares mais importantes do Level Design, definindo como o jogador ira
progredir e interagir com o0 mundo. Comecamos com os layouts lineares, que sdo, em sua esséncia,
caminhos pré-determinados que o jogador deve seguir para avancgar na historia ou no objetivo principal.
Pense neles como um corredor com paradas estratégicas.

Vantagens dos Layouts Lineares

e Controle preciso sobre a experiéncia do jogador

e Narrativa mais focada e cinematografica

e Eventos e revelacées cronometrados com precisao
e Ritmo facilmente manipulado pelo designer

e |deal para histérias fortes e momentos dramaticos

Desvantagens

o Liberdade do jogador é limitada

e Sensacao de "estar em trilhos"
e Reducao da rejogabilidade

e Exploracao restrita a pequenos desvios

[ Exemplos Classicos: Muitos jogos de tiro em primeira pessoa (FPS) classicos, como Call of Duty ou
Half-Life, utilizam layouts lineares com maestria. Eles criam uma progressao constante, com
momentos de acao intensa intercalados com secdes mais calmas para a narrativa.



Mapas e Layouts:
Mundos Nao-Lineares -
A Liberdade da Escolha

Contrastando com a rigidez dos layouts lineares, 0s mundos
nao-lineares oferecem ao jogador uma maior liberdade de
exploracao e progressao. Em vez de um unico caminho, o
jogador se depara com multiplos caminhos, objetivos
secundarios e a capacidade de revisitar areas ja exploradas. E
como ter um mapa com varios destinos possiveis, onde a
ordem da visita é decidida pelo viajante.

Agéncia do Jogador

Escolha seu proprio caminho e ordem de
progressao

Descoberta

O\ Sensacao de exploracao e personalizacao da
experiéncia

Rejogabilidade
D

Diferentes jogadores tém jornadas unicas

Desafios do Design Nao-Linear

Manter o jogador engajado e ciente de seus objetivos sem
sobrecarrega-lo com muitas opcdes é crucial. A sinalizacao
(signposting) torna-se ainda mais importante, mas de uma
forma mais sutil, para guiar o jogador sem parecer que esta
ditando o caminho. Além disso, garantir que o balanceamento
de dificuldade seja adequado, independentemente da ordem
em que o jogador aborda os desafios, € uma tarefa complexa.

Jogos como Metroid e Castlevania (os "Metroidvanias") sao
exemplos classicos de design ndo-linear, onde novas
habilidades desbloqueiam acesso a areas previamente
inacessiveis, incentivando a exploracao e a revisita.




Mapas e Layouts: Viundos Abertos-A
Vastidao da Experiéncia

O apice da liberdade no Level
Design

O mundo aberto é onde o jogador € lancado em um ambiente vasto e continuo, com poucas restricdes sobre
para onde ir ou 0 que fazer. Pense em um grande continente esperando para ser explorado, com inumeras
cidades, florestas, montanhas e segredos escondidos em cada canto.

Escala e Imersao ) )
Densidade de Conteudo

Sensacao incomparavel de
liberdade e descoberta, N @
permitindo que o jogador crie

Preenchido com atividades
interessantes, pontos de
referéncia memoraveis e

suas proprias historias . , 5
oportunidades para interacao

emergentes
Recursos Desafios
Exige equipe dedicada e @ X Risco de sobrecarga de opcoes
recursos massivos para criar ou repeticao de tarefas que
ambiente detalhado pode levar ao tédio

Jogos como The Elder Scrolls V: Skyrim, Grand Theft Auto Ve The Legend of Zelda: Breath of the Wild sao
exemplos iconicos de mundos abertos bem-sucedidos. O sucesso de um mundo aberto nao esta apenas
em seu tamanho, mas em como ele € preenchido e como ele convida o jogador a se perder em suas
possibilidades.




A Arte de Construir Mundos Atraves do
Level Design

Um level nao € apenas um conjunto de poligonos e texturas; € uma entidade que respira, que tem uma historia
para contar e uma personalidade a expressar. A construcao de mundos, ou world-building, através do Level
Design € a capacidade de infundir um ambiente com significado, histéria e atmosfera, transformando-o em
algo mais do que um mero cenario.

Narrativa Emergente e Ambiental

A arquitetura de um level pode ser uma poderosa ferramenta narrativa. Edificios em ruinas podem sugerir uma
civilizacao caida, marcas de batalha podem contar a histéria de um conflito passado, e a disposicao de
objetos pode revelar a rotina de seus antigos habitantes. Essa narrativa emergente e ambiental permite que o
jogador descubra a historia do mundo por meio da observacao e da exploracao, em vez de ser bombardeado
com cutscenes ou blocos de texto.

BioShock Fallout

Usa a arquitetura Art Deco subaquatica de Rapture Utiliza a desolacao e os restos da civilizacao para
para contar a histéria de uma utopia que deu errado evocar a sensacao de um mundo pés-apocaliptico

Integrar o /ore (o conjunto de conhecimentos e tradicdes de um universo ficcional) ao ambiente € essencial.
Cada detalhe, desde o estilo arquiteténico até a vegetacao local, deve reforcar a identidade do mundo. Essa
coesao visual e tematica fortalece a imersao e a credibilidade do universo.



Analise de Level Design: The Legend of
Zelda - Maestria em Fluxo e Exploracao

Para entender a profundidade do Level Design, nada melhor do que analisar obras-primas. The Legend of
Zelda é uma franquia que, ao longo de décadas, tem sido um farol de exceléncia em como criar mundos que
convidam a exploracao e recompensam a curiosidade. Seu Level Design € um estudo de caso em fluxo,
sinalizacao e a integracao perfeita de quebra-cabecas.

Principios de Design

o Design Nao-Linear: Incentiva aventura e
descoberta por conta prépria

e Sinalizacao Intuitiva: Caminho bloqueado por
rocha sugere bomba; dgua profunda indica
natacao

e Integracao de Mecanicas: Cada item adquirido é
imediatamente relevante e divertido

e Ritmo Orquestrado: Exploracao tranquila
intercalada com combate e quebra-cabecas

[ Destaque: Os quebra-cabecas de Zelda sdo intrinsecamente ligados ao ambiente e aos itens que
Link adquire. Cada masmorra € um grande quebra-cabeca em si, onde o jogador deve usar um novo
item (como o bumerangue, o gancho ou as bombas) para superar obstaculos, derrotar inimigos e
abrir novos caminhos.

A série também é notavel por seu ritmo bem orquestrado. Momentos de exploracao tranquila sao intercalados
com desafios de combate e quebra-cabecas complexos, criando uma montanha-russa emocional que
mantém o jogador engajado. O overworld (o mapa principal) serve como um hub que conecta as masmorras,
permitindo que o jogador respire e se prepare para o proximo desafio.



Analise de Level Design: Dark Souls - A
Arquitetura do Desafio e da Descoberta

Em um espectro oposto, mas igualmente brilhante, temos Dark Souls. Esta série é conhecida por sua
dificuldade implacavel, mas o que realmente a eleva é seu Level Design magistral, que transforma a frustracao
em triunfo e a exploracao em uma jornada de descoberta. Dark Souls € um exemplo de como o0 ambiente
pode ser um personagem tao importante quanto qualquer NPC.

Labirinto Narrativa Ambiental Psicologia do Jogador
Interconectado Cada ruina, corpo caido e Dificuldade intencional evoca
Layout nao-linear que se inimigo posicionado conta vulnerabilidade e satisfacao
desenrola organicamente, E parte da historia sombria éD ao superar obstaculos

com areas distantes de Lordran

conectadas por atalhos

engenhosos

Conceito Zelda Dark Souls

Ambito/Aplicacéo Exploracao guiada, quebra- Desafio ambiental, narrativa emergente
cabecas integrados

Base/Origem Progressao por itens, sinalizagao Interconexao de mundo, dificuldade
visual elevada

Exemplo Masmorras interligadas, uso de Atalhos engenhosos, lore ambiental
itens

O Level Design de Dark Souls € também uma forma de narrativa ambiental em sua forma mais pura. O jogo
nao explica muito; ele mostra. O jogador é incentivado a observar, a deduzir e a construir sua prépria
compreensao do mundo atraveés da exploracao cuidadosa.



Metodologias Ageis no Desenvolvimento
de Level Design: Construindo com
Flexibilidade

No cenario atual de desenvolvimento de jogos, a criacao de levels ndo € mais um processo linear e rigido. As
metodologias ageis revolucionaram a forma como os designers abordam a constru¢cao de mundos,
priorizando a flexibilidade, a iteracao continua e o feedback constante. Isso significa que um level raramente
nasce "pronto"; ele evolui através de um ciclo de prototipagem, playtesting e refinamento.

Playtesting
5% Jogadores experimentam o level
Prototipagem e fornecem feedback crucial
Criar versdes simplificadas e p
funcionais do level em dias ou
semanas Iteracio

Ajustar, adicionar ou remover

Q

elementos baseado no feedback

Beneficios da Abordagem Agil

Resposta rapida a problemas inesperados

Incorporacao de novas ideias ao longo do desenvolvimento

Adaptacao constante em vez de apego a planos iniciais

Produto final mais polido e divertido

E como esculpir uma obra de arte, onde cada camada é adicionada e refinada até atingir a perfeicéo.



A Psicologia do Jogador: Projetando para
a Mente Humana

Entender a psicologia do jogador ¢ talvez a ferramenta mais poderosa no arsenal de um Level Designer. Nao

se trata apenas de criar um espaco, mas de criar uma experiéncia que ressoe com as motivacées, emocoes e
processos cognitivos de quem esta jogando. E a diferenca entre um level funcional e um level que é

verdadeiramente inesquecivel.

@

Motivacao

O que impulsiona o jogador a
continuar? Pode ser a curiosidade
pela exploracao, o desejo de
superar um desafio, a busca por
recompensas (itens, progressao
narrativa) ou a conexao com a
historia e os personagens. Um
bom Level Design oferece uma
variedade de motivacoes.

@

Engajamento

Designers buscam criar um estado
de "fluxo" (flow state), onde o
jogador esta tao imerso na
atividade que perde a hocao do
tempo. Isso € alcancado através
de um equilibrio delicado entre
desafio e habilidade.

©
Respostas Emocionais

Um level pode ser projetado para
evocar medo, alegria, surpresa,
tensao ou alivio. A iluminacao, o
som, a arquitetura e a colocacao
de inimigos ou eventos podem ser
manipulados para criar essas
reacoes.

[ Estado de Fluxo: O desafio ndo deve ser tio facil que cause tédio, nem tdo dificil que cause
frustracao. O Level Design contribui para isso ao apresentar obstaculos progressivos e fornecer as

ferramentas para supera-los.

Compreender como o cérebro humano reage a estimulos € crucial para moldar essas experiéncias

emocionais. Por exemplo, um corredor escuro e apertado pode gerar tensdo, enquanto uma vista panoramica

apos um desafio dificil pode trazer uma sensacao de recompensa e admiracao.



Acessibilidade (a11ly) como Pilar do Level
Design Moderno

No mundo do desenvolvimento de jogos de 2025, a acessibilidade (a1ly) ndo € mais um "extra" ou um
recurso opcional; é um pilar fundamental do Level Design. Projetar para acessibilidade significa garantir que o
maior numero possivel de pessoas, independentemente de suas habilidades fisicas, sensoriais ou cognitivas,
possa desfrutar e interagir com o jogo. E uma questdo de inclusdo e de expandir o publico.

Consideracoes de Acessibilidade

Deficiéncia Visual
e Sinalizacao auditiva clara
e Contrastes de cores elevados

e Opcao de aumentar tamanho de fonte e elementos da interface

Deficiéncia Auditiva
@» e Legendas detalhadas
e Indicadores visuais de sons importantes

o Possibilidade de remapear controles

Deficiéncias Motoras
o Oferta de atalhos
@ o Simplificacao de sequéncias de botbes
e Caminhos alternativos sem movimentos precisos

e Eliminacao ou automacao de QTEs exigentes

Acessibilidade Cognitiva
@ o Evitar sobrecarga de informacdes
e Opcodes de dificuldade ajustaveis

e Objetivos claros e faceis de entender

Integrar a acessibilidade desde o inicio do processo de design nao apenas melhora a experiéncia para um
publico mais amplo, mas muitas vezes resulta em um design melhor para todos.



Consolidacao: Construindo Mundos,
Criando Experiéncias

Chegamos ao fim de nossa jornada pelo Level Design, uma disciplina que é tanto arte quanto ciéncia. Vimos
que criar um mundo de jogo vai muito além de desenhar mapas; € orquestrar uma experiéncia completa, onde
cada elemento — do ritmo ao fluxo, da sinalizacao aos desafios — trabalha em conjunto para engajar e cativar o
jogador. Compreendemos a importancia de guiar intuitivamente, de projetar encontros e quebra-cabecas que
estimulam a mente, e de estruturar mundos que oferecem desde a linearidade focada até a vastidao dos
ambientes abertos.

Analise de Classicos Tendéncias de 2025 Conexao como

The Legend of Zelda e Dark Psicologia do jogador, Jogador

Souls nos mostraram filosofias metodologias ageis e Sempre buscando novas
distintas, mas igualmente acessibilidade mostram que o formas de conectar o jogador
eficazes, de como o Level Level Design € um campo em ao mundo virtual de maneira
Design pode moldar a constante evolucao significativa

experiéncia

Em pratica

Comece a observar 0s jogos que vocé joga com um olhar critico. Identifiqgue como o ritmo é manipulado,
como vocé é guiado sem perceber, e como os desafios sdo apresentados. Tente prototipar um pequeno level
em sua mente ou em um papel, pensando em como vocé aplicaria os principios de ritmo, fluxo e sinalizacao.
Lembre-se que cada decisao de design tem um impacto direto na experiéncia do jogador.



Autoavaliacao

———e——

Questao 1

Qual dos seguintes elementos é crucial para
garantir que o jogador se mova de um ponto a
outro do level sem confusao, mantendo a
imersao?

1. Ritmo

2. Fluxo

3. Sinalizacao (Signposting)
4. Narrativa Emergente

Questao 2

Em um Level Design, o uso de iluminagao
contrastante para indicar um caminho ou um
objeto importante € um exemplo de qual técnica?

1. Narrativa Ambiental
2. Metodologia Agil

3. Cue Visual
4

. Acessibilidade Cognitiva

R L

Questao 3

Qual das seguintes caracteristicas € uma
desvantagem comum dos layouts de mundo
aberto, se nao forem bem executados?

1. Controle excessivo sobre a narrativa

2. Limitacao da liberdade do jogador

3. Risco de o jogador se sentir sobrecarregado

ou entediado pela repeticao

4. Dificuldade em integrar quebra-cabecas

Questao 4

A pratica de criar versdes simplificadas de um
level para testar rapidamente ideias e mecanicas,
antes de investir em detalhes finais, € conhecida
como:

1. World-building
Playtesting

Prototipagem

0D

Sinalizacao Auditiva

Gabarito

e b)Fluxo

® c)Risco de o jogador se sentir sobrecarregado

ou entediado pela repeticao

e c)Cue Visual

e c) Prototipagem

Questao Discursiva

(J Discuta como a integracao da psicologia do jogador e das metodologias ageis pode otimizar o

processo de Level Design, resultando em experiéncias mais engajadoras e acessiveis.



Aula 7 - Design Narrativo: Contando
Historias Atraves da Interacao

Exploraremos como a narrativa se entrelaca com o gameplay, transformando cada interacdo em uma parte da
historia.

Recursos Adicionais

e Artigo "The Art of Level Design": Para aprofundar nos principios fundamentais
e Livro "A Theory of Fun for Game Design" de Raph Koster: Para entender a psicologia por tras da diversao

e GDC Vault (Game Developers Conference): Para videos e palestras sobre Level Design e tendéncias
atuais

[J)' NOTA IMPORTANTE: As informacdes técnicas desta aula estao atualizadas até 2025. Consulte
sempre fontes oficiais e publicacdes da industria para verificar alteracées e novas tendéncias.



