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RESUMO 

 
 

Com o objetivo de servir como inspiração para os usuários, para que seja capas de 
mostrar para os mesmos que não é preciso ter um conhecimento profundo de 
programação para que seja possível desenvolver um jogo de qualidade. Division of 
the Word busca apresentar ao jogador uma experiência agradável com gráficos 2D 
em pixel art, pois faz com que o jogo tenha uma qualidade incrível, por mais que 
seja em 2D e não em 3D como são a maioria dos jogos atualmente.O principal 
objetivo do jogador e derrotar todos os inimigos e salvar uma princesa para que seja 
possível restabelecer a paz no mundo. O jogo terá 5 fases com inimigos e boas, e o 
jogador conseguira comprar arma pais poderosas com o decorrer das fases. Dessa 
forma o personagem fica mais forte e capaz de derrotar os inimigos com mais 
facilidade. O jogo terá uma trilha sonora de músicas 14Bits que combina com a 
gráfica do jogo. Foram utilizadas a Engine Unity 3D e Ferramenta o Mono 
Developher que é a responsável por toda a programação em C#. 

 
Palavras-chave: Desenvolvimento de jogos 2D; Pixel Art;Unity 3D. 
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ABSTRACT 
 
 
 
With the aim of serving as inspiration for the users, so that it is covers to show 
for them that it is not necessary to have a deep knowledge of programming so 
that it is possible to develop a quality game. Division of the Word seeks to 
present the player with a pleasant experience with 2D graphics in pixel art, as it 
makes the game have an incredible quality, however much it is in 2D and not in 
3D as are most games currently. The main objective of the player is to defeat all 
enemies and save a princess so that it is possible to restore peace in the world. 
The game will have 5 stages with enemies and good, and the player has been 
able to buy powerful parents' weapons as the phases progress. This way the 
character becomes stronger and able to defeat the enemies more easily. The 
game will have a soundtrack of 14Bits songs that combines with the graphics of 
the game. We used the 3D Engine Unity and Tool Mono Developer which is 
responsible for all C # programming. 
 

Keywords:Development of 2D games; Pixel Art; Unity 3D. 
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1. INTRODUÇÃO 
 

 

Os jogos eletrônicos são objetos digitais com um nível de relevância 

extremamente grande, pois na atualidade em que vivemos, basicamente todos os 

dispositivos móveis são capazes de reproduzirem jogos de acordo com a plataforma 

desenvolvida. O primeiro jogo eletrônico foi criadoem 1958. Era um jogo de tênis 

simples, mostrado em um osciloscópio e processado por um computador analógico.  

Segundo William Higinbotham (2006, p.1) o seu objetivo a criar o jogo era 

simplesmente chamar a atenção do público que visitava as instalações do 

BrookhvenNationalLaboratories. Mais tarde, o cientista aperfeiçoou o jogo, e veio a 

receber o nome de TennisProgramming e o adaptou para ser apresentado em um 

monitor de 15 polegadas. E assim, por muitos anos, William Higinbothamficou 

registrado na história por ter contribuído e ser a principal referência no mundo de 

desenvolvimento de jogos eletrônicos.  

Atualmente os jogos eletrônicos cresceram de uma forma que ninguém 

esperaria que chegasse, pois eles ficaram cada vez mais complexos com o passar 

do tempo, pois além de despertar um grande interesse financeiro, eles também 

despertam um grande interesse nos usuários que os utilizam, conforme a 

jogabilidade do jogo junto de seu cenário animações dos personagens e 

funcionalidades. 

Nesse projeto foi apresentada a aplicação de um jogo 2D, onde o 

personagem teria que salvar uma princesa para salvar o mundo onde eles viviam, foi 

tentado trazer uma história que se passava na idade média, onde magia e criaturas 

ainda existiam. A história gira em torno do personagem principal Derick e também o 

inimigo principal Skull King, onde ambos se enfrentam com o passar das fases para 

ver quem sai vitorioso e conquista seus objetivos.  

A principal jogada do desenvolvimento desse game, foi desenvolver 

aplicações onde o usuário sentiria mais à vontade e acabasse imergindo dentro do 

jogo, causando um grande interesse e fazendo o continuar a jogar. Pois muitos 

jogos possibilitam o desenvolvimento de habilidades como cooperação, competição, 

envolvimento organização, entre outros. 
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2. HISTÓRIA 
 

Division of the Worlds, se passa em uma época onde ainda existia um mundo 

repleto de magia, e coisas sobrenaturais. Division of the Worlds era dividido em 2 

partes, o mundo superior, que era onde os seres humanos e seres mágicos como, 

elfos, magos, druidas e fadas viviam, e o Sub mundo, que era onde os monstros 

amaldiçoados como, gárgulas, goblins, Orcs, caveiras com vida, minotauro etc. O 

problema começou quando um ser chamado Skull King, teve a ambição de dominar 

o mundo superior, para que ele conseguisse espalhar o mal por todo o planeta e 

dominar todos, pois o Skull king era alimentado pelo caos e discórdia. No mundo 

superior existe uma princesa druida, que era a grande responsável por manter a paz 

no mundo superior, pois os druidas são capazes de emanar uma magia capaz de 

fazer com as que as arvores, as águas e qualquer ser vivo fique em perfeita 

harmonia, e por centenas de anos a paz no mundo superior foi mantida. 

Até que o Skull King decidiu espalhar o caos pelo mundo, para que ele fosse 

capaz de controlar todos, seja no mundo superior quanto no submundo. E Skull King 

sabia que o plano perfeito para se fazer isso era raptando a princesa druida que 

sempre manteve a paz no mundo, então o Skull king começa por em pratica seu 

plano, e convoca todos os seus subordinados que sempre o serviu com muita 

lealdade. No momento que Skull King invade o mundo superior e rapta a princesa, 

instantaneamente o caos se espalha por tudo, e Skull King começa a ficar mais 

forte, fazendo com que todos os Seres que tentavam salvar a princesa naquele 

momento falhassem miseravelmente. Skull King consegue levar a princesa Druida 

para o Submundo e lá, prende ela.  Todos sabiam que somente um guerreiro era 

capaz de ir até o submundo e salvar a princesa das garras do mal, e reestabelecer a 

pás, o nome desse guerreiro era Derik. Quando a princesa foi levada, imediatamente 

Derik foi convocado para a missão e sem pensar duas vezes aceitou a missão e foi 

atrás da princesa, Derik sabia que teria uma jornada longa e que se falhasse o 

mundo estaria acabado, então Derik começa sua jornada para salvar a princesa 

Druida, tendo que descer até o submundo no covil do inimigo.  
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3. OBJETIVO 
 

O projeto tem como objetivo a criação de jogos 2D onde o personagem só 

terá duas direções de movimento, com a utilização de sprites chamadas pixelart, que 

são basicamente imagens que possuem mais pixels que o normal.O personagem 

principal e os demais inimigos terão um sprite para cada tipo de movimento, para 

que agrade mais ao olhar do jogador. O jogo Será voltado para todo os tipos de 

público principalmente os adultos para os façam lembrar um pouco de sua infância 

onde basicamente a maioria dos jogos eram em 2D.  

 

4. MÉTODO 
 

Para o desenvolvimento do jogo foi utilizada a Unity3D, uma das maiores 

engine de desenvolvimentos de jogos do mundo, apesar de ser gratuita possui todas 

as ferramentasnecessáriasparadesenvolver qualquer tipo de jogo tanto para jogosdo 

tipo 2D, quanto para jogos do tipo 3D que também podem ser desenvolvidos em 

duas linguagens que são C# e C++, faz com que se torna um dos grandes pontos 

positivos da Unity3D, pois além de possuir linguagensfáceis de se aprender, existe 

uma grande quantidade de referências que podem ser aproveitadas ou até mesmo 

aprimoradas. 

De acordo com Bilas (2002) o que torna a Unity3D uma das maiores engines 

de desenvolvimentos de games é a sua eficiência nos recursos e funcionalidades 

em geral, pois é baseada em um modelo mais moderno para a arquitetura de 

objetos de jogo baseado em composição. Segundo Petricidset al (2010) e Anderson 

at al (2013). As características de cada modulo a ampla documentação da Unity3D, 

a portabilidade, um editor de fácil manuseio, fez com que ela se tornasse uma das 

engines mais populares, sendo utilizada em diversas áreas além de jogos.   

Division of theWords foi completamente desenvolvido em 2D, que significa 

uma telaplana que é constituída apenas com as direções para a frente e para trás, 

sem laterais, já para a programação do jogo foi utilizado um programa chamado 

MonoDevelop pois é um dos programais mais usados que possui integração 

diretamente com a Unity3D, e possui um amplo suporte para a linguagem C# que foi 

a escolhida para o desenvolvimento do projeto. 
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4.1. Especificação de Plataforma 
 

O jogo foi desenvolvido para Desktop com sistema operacional 

Windows.  

 

 

5. GAMEPLAY 
 

O estilo do jogo utilizado como base foi meio que uma junção de Megamen 

com Super Mario, onde o jogador tinha que passar diversas fases até chegar em seu 

objetivo final que é derrotar o ultimo chefe e salvar a princesa. 

O jogo foi desenvolvido com gráficos 2D em Pixel Art, que além de ter 

diversos pixels faz com que o gráfico do jogo seja extremamente agradável. O som 

da temática do jogo em si é todo em 8Bits, pois por ser um jogo pixelado o som de 

8Bits combina muito bem. Todo o jogo em si terá sons, como pulos ataques e 

mortes, tanto no personagem principal quanto nos inimigos. 

Os inimigos são completamente programáveis no mapa juntamente 

adicionado uma limitação de onde os personagens irão se movimentar ou não 

De início o jogador irá começar com uma arma bem fraca de madeira que 

causara pouco dano aos inimigos, e com o passar da fase e derrotando os inimigos 

ele conseguira novas armas que irão possuir mais danos e fará com que seja mais 

fácil de derrotar os futuros inimigos.  A HUD, interface do usuário terá, a barra de 

vida e de energia que podem ser recarregadas coletando itens espalhados pelo 

cenário. Conforme o jogador vai coletando barras de energia ele poderá utilizar um 

ataque especial que causa maisdanos aos inimigos que os ataques normais. 

Todo o Cenário do jogo terá diversos obstáculos como espinhos e lava, e 

caso o personagem encoste nesses obstáculos, ele recebera dano que 

consequentemente causara a sua morte instantaneamente. 

O objetivo principal do jogo será derrotar todos os inimigos e alcançar o fim de 

cada fase derrotando o chefe final até chegar a princesa. 

 

 



 

 

 

 

6. COLETÁVEIS 
 

No jogo há coletáveisdisponíveis

será capaz de fazer o jogador dar um upgrade em suas armas, terá armas dopadas 

dos inimigos finais, e por fim terá vida e energia dopada de baús escondidos

 

• Vida 
 

Ao coletar o jogador recebe uma restauração 

caso o jogador tenha sofrido dano.

 

 

• Energia 
 

Ao coletar o jogador recebe 

utilizar seu Especial. 

5 ele conseguira efetuar 5 especiais. 

 

coletáveisdisponíveis para o jogador coletar, 

jogador dar um upgrade em suas armas, terá armas dopadas 

dos inimigos finais, e por fim terá vida e energia dopada de baús escondidos

Ao coletar o jogador recebe uma restauração de uma

o jogador tenha sofrido dano. 

Figura 1 – Item de Vida 
 

 
Fonte: AUTOR, 2019 

o coletar o jogador recebe uma barra de energia

utilizar seu Especial. No total sera 5 barras de energia, caso o usuario colete 

5 ele conseguira efetuar 5 especiais.  

Figura 2 – Item de Energia 
 

 
Fonte: AUTOR, 2018. 
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para o jogador coletar, terá moedas que 

jogador dar um upgrade em suas armas, terá armas dopadas 

dos inimigos finais, e por fim terá vida e energia dopada de baús escondidos 

de uma barra devida 

uma barra de energia.Podendo assim 

No total sera 5 barras de energia, caso o usuario colete 



 

• Moeda 
 

O jogo possuirá moedas que terá um valor maior e ao coletar 

quaisquer moedas, o jogador pode aumentar o nível 

 

 

• Baú 

O jogo possuira alguns baus espalhados na cena, 

poderam dropar, moedas, vida ou energia.

 

 

7. CONTROLES 
 

No jogo o personagem

ele efetua os ataques, com o espaço ele pula.

 

 

 

 

 

 

O jogo possuirá moedas que terá um valor maior e ao coletar 

quaisquer moedas, o jogador pode aumentar o nível das suas armas

Figura 3 – Item Moeda 
 

 
Fonte: AUTOR, 2018. 

O jogo possuira alguns baus espalhados na cena, 

poderam dropar, moedas, vida ou energia. 

Figura 4 – Baú 

 

personagem será controlado pelas teclas W, S, 

ele efetua os ataques, com o espaço ele pula. 

15 

O jogo possuirá moedas que terá um valor maior e ao coletar 

das suas armas. 

O jogo possuira alguns baus espalhados na cena, e esses Baus 

será controlado pelas teclas W, S, com o mouse e Ctrl 
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Figura 5 – Controles 
 
 

 

 

• W = move para cima; 

• S = move para Baixo; 

 

• Botão Esquerdo = Ataque Normal; 

 

• Botão Direito = Utiliza o Especial; 
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8. INTERFACE 
 

A HUD (Heads Up Display) é a interface do usuário em um jogo eletrônico, 

nela são apresentadas informações vitais para o bom funcionamento do jogo como 

menus, pontuação, vida e energia do jogador, entre outros. 

 

 

8.1. Menu Inicial 
 

É o primeiro contato do usuário com o jogo. As informações 

apresentadas nele são: 

• Novo Jogo: Clicando em novo jogo será iniciado o jogo 

carregando a primeira fase. 

• Carregar: Caso o jogador já tenha jogado e tenha 

salvado algo, ele irá conseguir recomeçar de onde parou. 

• Opções:Clicando em opções será apresentado ao 

jogadoralgumas opções que podem ser alteradas como volume da 

música, e linguagem do jogo. 

• Ajuda: Clicando em ajuda o jogador ira abri uma tela 

onde irá explicar completamente como o jogo funciona e quais 

botões ele irá utilizar. 

• Sair:Clicando em sair o jogo é fechado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

8.2. Menu de Pausa
 

Pode ser ativado durante 

da cena não deixando que o jogo sofra qualquer alteração enquanto o 

usuário navega pelas opções do menu de pausa. Nele são apresentadas as 

seguintes informações:

 

• 

onde parou.

• 

menu inicial.

• 

onde informa todas as armas e itens que o jogador adquiriu no 

 

 

 

 

Figura 6– Menu Inicial 

Fonte: AUTOR, 2018. 

Menu de Pausa 

Pode ser ativado durante as fases do jogo, ele pausa todas as ações 

da cena não deixando que o jogo sofra qualquer alteração enquanto o 

usuário navega pelas opções do menu de pausa. Nele são apresentadas as 

seguintes informações: 

 Resume: Clicando em resume o jogo 

parou. 

 Menu Inicial: Clicando em menu inicial ele volta para o 

menu inicial. 

 Inventario: Clicando inventario, o jogo abre o inventario, 

onde informa todas as armas e itens que o jogador adquiriu no 

18 

 

as fases do jogo, ele pausa todas as ações 

da cena não deixando que o jogo sofra qualquer alteração enquanto o 

usuário navega pelas opções do menu de pausa. Nele são apresentadas as 

 volta novamente de 

Clicando em menu inicial ele volta para o 

inventario, o jogo abre o inventario, 

onde informa todas as armas e itens que o jogador adquiriu no 
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decorrer das fases. 

 

 

 

Figura 7 – Menu de Pausa 
 

 
Fonte: AUTOR, 2019. 

 

 

 

8.3. Menu de Derrota (Game Over) 

 

É ativado quando a vida do personagem chega a 0, em outras 

palavras ele morre. As informações apresentadas nele são: 

 

• Continuar: Clicando em continuar o jogador retorna para 

a fase e ponto onde foi feito o ultimo checkpoint do jogo. 

• Sair: Clicando em sair o jogo volta para o menu Principal. 



 

8.4. Barra de Vida do J
 

Indica a vida atual do personagem principal, ele pode esta, existira 

diversos inimigos ao passar 

no personagem principal, principalmente os chefes finais, que causaram 

mais dano que os normais. O personagem poderá aumentar a sua vida caso 

ele encontre poção de cura perdidas entre as fases.

 

Figura 8 – Game Over

 
Fonte: AUTOR, 2018. 

 

Barra de Vida do Jogador 

Indica a vida atual do personagem principal, ele pode esta, existira 

diversos inimigos ao passar das fases, e cada inimigo tem um dano diferente 

no personagem principal, principalmente os chefes finais, que causaram 

mais dano que os normais. O personagem poderá aumentar a sua vida caso 

ele encontre poção de cura perdidas entre as fases. 

Figura 9 – Barra de Vida 
 

Fonte: AUTOR, 2019. 
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Indica a vida atual do personagem principal, ele pode esta, existira 

das fases, e cada inimigo tem um dano diferente 

no personagem principal, principalmente os chefes finais, que causaram 

mais dano que os normais. O personagem poderá aumentar a sua vida caso 

 



 

8.5. Barra de Energia do J
 

Indica a energia atual do jogador, a barra de energia corresponde de 

5 cheia à 0 vazia ela pode ser preenchida coletando itens de energia 

disponibilizados no cenário

já consegue lançar um especial, podem o jogador deve ser cauteloso, pois 

nem sempre irá encontrar energias no meio do cenário.

 

8.6. Moedas 
 

Indicador da 

moedas sãogeradas

 

8.7. Inventario 

  No inventario podemos ver todas as armas que o jogador já conseguiu 

adquirir no jogo, e conforme ele vai matando os inimigos ele consegue utilizar o 

dinheiro dos inimigos para fazer um upgrade nas armas, tornando as bem mais 

fortes. 

 

 

 

Barra de Energia do Jogador 

Indica a energia atual do jogador, a barra de energia corresponde de 

cheia à 0 vazia ela pode ser preenchida coletando itens de energia 

disponibilizados no cenário ao coletar uma única barra de energia, o jogador 

já consegue lançar um especial, podem o jogador deve ser cauteloso, pois 

encontrar energias no meio do cenário. 

Figura 10 – Barra de Energia 
 

Fonte: AUTOR, 2019. 

 

Indicador da quantidade de moedas que o do jogador

sãogeradas conforme o jogador elimina os inimigos.

Figura 11 – Pontuação 
 

Fonte: AUTOR, 2019. 

No inventario podemos ver todas as armas que o jogador já conseguiu 

adquirir no jogo, e conforme ele vai matando os inimigos ele consegue utilizar o 

dinheiro dos inimigos para fazer um upgrade nas armas, tornando as bem mais 
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Indica a energia atual do jogador, a barra de energia corresponde de 

cheia à 0 vazia ela pode ser preenchida coletando itens de energia 

coletar uma única barra de energia, o jogador 

já consegue lançar um especial, podem o jogador deve ser cauteloso, pois 

 

do jogador já adquiriu.As 

conforme o jogador elimina os inimigos. 

 

No inventario podemos ver todas as armas que o jogador já conseguiu 

adquirir no jogo, e conforme ele vai matando os inimigos ele consegue utilizar o 

dinheiro dos inimigos para fazer um upgrade nas armas, tornando as bem mais 



 

 

 

9. PERSONAGENS 
 

Personagens que o jogador poderá escolher 

 

9.1. Derik Cavaleiro
 

Personagem principal do jogo, ele que o jogador irá controlar. 

criada 3 classes para o personagem 

mago. Ao iniciar o jogo, o jogador conseguira selecionar uma das classes 

para prosseguir com a jornada

 

 

Figura 12 – Inventario 
 

Fonte: AUTOR, 2019. 

 

que o jogador poderá escolher para seguir a jornada e inimigos.

Derik Cavaleiro 

Personagem principal do jogo, ele que o jogador irá controlar. 

criada 3 classes para o personagem principal, o cavaleiro, o arqueiro e o 

mago. Ao iniciar o jogo, o jogador conseguira selecionar uma das classes 

para prosseguir com a jornada. 

Figura 13 – Derik Cavaleiro 

 
Fonte: GRAPHICRIVER, 2019. 

 

22 

 

seguir a jornada e inimigos. 

Personagem principal do jogo, ele que o jogador irá controlar. Foi 

principal, o cavaleiro, o arqueiro e o 

mago. Ao iniciar o jogo, o jogador conseguira selecionar uma das classes 



 

• Ações do Personagem
 

Pode andar

utilizar seu Especial

cenário. 

 

9.2. Inimigos 
 

Sempre irão atacar o Personagem quando o personagem chegar 

perto, e o chefe final vai ter uma movimentação própria 

jogador terá que 

ataques. 

 

 

Figura 14 – Derik Arqueiro 

 
Fonte: GRAPHICRIVER, 2019. 

 

Figura 15– Derik Mago 

 

Fonte: GRAPHICRIVER, 2019.  

  

 

Ações do Personagem 

andar livremente pelo cenário, efetuar ataque com espadas

seu Especial que é carregado ao coletar energia espalhadas pelo 

Sempre irão atacar o Personagem quando o personagem chegar 

perto, e o chefe final vai ter uma movimentação própria 

jogador terá que ter grande agilidade para conseguir se esquivar dos 

23 

efetuar ataque com espadas e 

que é carregado ao coletar energia espalhadas pelo 

Sempre irão atacar o Personagem quando o personagem chegar 

perto, e o chefe final vai ter uma movimentação própria e aleatória, onde o 

ter grande agilidade para conseguir se esquivar dos 



 

 

• Goblins (Inimigos Normal)
 

Pequeno ser v

elfos, porem o elfos são mais azulados e dóceis. Os goblins

líder Orc.  

 

 

• Orc (Chefe Final)
 

Orc é o primeiro bos

por guardar o portão para que ninguém invada o submundo e vá atrás do 

Skull King. 

 

(Inimigos Normal) 

Pequeno ser vivo verde, na maioria das vezes é confundido com o 

elfos, porem o elfos são mais azulados e dóceis. Os goblins

Figura 16 – Goblins 
 

Fonte: GRAPHICRIVER, 2018. 

Orc (Chefe Final) 

Orc é o primeiro bos que Derick encontrara, pois ele é o responsável 

por guardar o portão para que ninguém invada o submundo e vá atrás do 

Figura 17 – Orc! 
 

 
Fonte: GRAPHICRIVER, 2018. 
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verde, na maioria das vezes é confundido com o 

elfos, porem o elfos são mais azulados e dóceis. Os goblins servem o seu 

 

que Derick encontrara, pois ele é o responsável 

por guardar o portão para que ninguém invada o submundo e vá atrás do 



 

 

• Lizard (Inimigo Normal)
É um pequeno réptil que também faz parte d

de ser um pouco diferente, esse inimigo possui grande força em sua 

cabeça 

 
Figura 18–Lizard
 

• Mestre Orc
 

O mestre Orc

cachorro que ele monta, ele possui uma enorme espada que é capaz de 

causar grandes danos

 

 

(Inimigo Normal) 
um pequeno réptil que também faz parte d\ família do Orcs, além 

de ser um pouco diferente, esse inimigo possui grande força em sua 

Lizard 

 

Fonte: GRAPHICRIVER, 2019. 

 

Mestre Orc (Chefe Final) 

O mestre Orc é o mais poderoso de todos, além de ter um gigantesco 

cachorro que ele monta, ele possui uma enorme espada que é capaz de 

causar grandes danos 

Figura 19 –Mestre Orc 

 
Fonte: GRAPHICRIVER, 2019. 
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família do Orcs, além 

de ser um pouco diferente, esse inimigo possui grande força em sua 

é o mais poderoso de todos, além de ter um gigantesco 

cachorro que ele monta, ele possui uma enorme espada que é capaz de 



 

 

 

 

 

 

• Gárgula( Inimigo Normal Voador)
 

Inimigo voador de 

velocidade porem, é considerado um tanto quanto inofenivo, pois o 

mesmo possui uma força e quantidade de vida extremamente 

pequenas. 

 

• Minotauro (Chefe final Fase 3)
 

 Um o terceiro ser do submundo mais próximo do King Skull, possui 

uma resistência a magia enormes e possui uma força física absurda

 

Gárgula( Inimigo Normal Voador) 

Inimigo voador de pedra, esse inimigo é conhecido pela sua 

velocidade porem, é considerado um tanto quanto inofenivo, pois o 

mesmo possui uma força e quantidade de vida extremamente 

 

Figura 20 - Gárgula 

 
Fonte: GRAPHICRIVER, 2019. 

 

Minotauro (Chefe final Fase 3) 

Um o terceiro ser do submundo mais próximo do King Skull, possui 

uma resistência a magia enormes e possui uma força física absurda

Figura 21 - Minotauro 

 

Fonte: GRAPHICRIVER, 2019. 
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pedra, esse inimigo é conhecido pela sua 

velocidade porem, é considerado um tanto quanto inofenivo, pois o 

mesmo possui uma força e quantidade de vida extremamente 

Um o terceiro ser do submundo mais próximo do King Skull, possui 

uma resistência a magia enormes e possui uma força física absurda. 



 

 

 

 

• Esqueleto (Inimigo Normal)
 

Foram antigos herois do mundo superior 

o King Skull, porem acabaram perdendo a batalha e seus corpo sendo 

jogados na lava, porem Skull king os trouxa a vida de volta para que 

tornassem seus subordinados.

 

 

 

• Demônio de Fog
 

Alem dos gargulas e do Skull King, juntamente dos seus caveiras 

servos, o demonio de fogo é capaz de suportar o calor melhor que qualquer 

um, p 

 

 

Esqueleto (Inimigo Normal) 

Foram antigos herois do mundo superior que tentaram derrotar 

o King Skull, porem acabaram perdendo a batalha e seus corpo sendo 

jogados na lava, porem Skull king os trouxa a vida de volta para que 

tornassem seus subordinados. 

Figura 22 - Esqueleto 

Fonte: GRAPHICRIVER, 2019. 

nio de Fogo( Chefe Fase 4) 

Alem dos gargulas e do Skull King, juntamente dos seus caveiras 

servos, o demonio de fogo é capaz de suportar o calor melhor que qualquer 

Figura 23 – Demônio de Fogo 

 
Fonte: GRAPHICRIVER, 2019. 
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que tentaram derrotar 

o King Skull, porem acabaram perdendo a batalha e seus corpo sendo 

jogados na lava, porem Skull king os trouxa a vida de volta para que 

 

Alem dos gargulas e do Skull King, juntamente dos seus caveiras 

servos, o demonio de fogo é capaz de suportar o calor melhor que qualquer 



 

 
 
 
 

• Skull King 
 

O inimigo mais poderoso e temido de todo o jogo, seu maior 

desejo é dominar  os dois mundos e fazer com que a escuridão tome 

conta de tudo. Skull King foi um antigo mago do mundo superior, 

porem começou a estudar magia negra, até que um dia ele criou um 

feitiço que o transformou em uma caveira maligina e fez com que ele 

tivesse que ir para o submundo. 

 

10. CAMERA 
 

A câmera utilizada para jogos 2D é padrão pois os jogos 2D constituem em 

apenas duas dimensões.

trás, e sem laterais. Também é o mais famoso tipo usado para jogos eletrônicos

Skull King  

O inimigo mais poderoso e temido de todo o jogo, seu maior 

desejo é dominar  os dois mundos e fazer com que a escuridão tome 

conta de tudo. Skull King foi um antigo mago do mundo superior, 

porem começou a estudar magia negra, até que um dia ele criou um 

itiço que o transformou em uma caveira maligina e fez com que ele 

tivesse que ir para o submundo.  

Figura 24 – Skull King 

 

 

Fonte: GRAPHICRIVER, 2019. 

A câmera utilizada para jogos 2D é padrão pois os jogos 2D constituem em 

apenas duas dimensões. Que significa a tela plana constituída apenas de frente e 

trás, e sem laterais. Também é o mais famoso tipo usado para jogos eletrônicos
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O inimigo mais poderoso e temido de todo o jogo, seu maior 

desejo é dominar  os dois mundos e fazer com que a escuridão tome 

conta de tudo. Skull King foi um antigo mago do mundo superior, 

porem começou a estudar magia negra, até que um dia ele criou um 

itiço que o transformou em uma caveira maligina e fez com que ele 

A câmera utilizada para jogos 2D é padrão pois os jogos 2D constituem em 

Que significa a tela plana constituída apenas de frente e 

trás, e sem laterais. Também é o mais famoso tipo usado para jogos eletrônicos. 
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Figura 25 – Câmera 
 

 
Fonte: AUTOR, 2019. 

 

11. UNIVERSO DO JOGO 
 

O jogo traz uma sensação ao jogador como se ele realmente estivesse 

descendo ao submundo, pois conforme o jogador passa as fases, os cenários 

mudam fazendo com que o jogador consiga imaginar de que o submundo realmente 

é de tal forma. No primeiro cenário Derik ainda está no mundo superior porem os 

monstros do submundo, estão em todo o caminho dificultando a passagem de Derik. 

 

Figura 26 – Floresta 
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Fonte: AUTOR, 2019. 

O segundo mapa o jogador ja consegue sentir perfeitamente a sensação de 

que ele já esta proximo do submundo, pois com o passar das fases, elas vão ficando 

mais escuras e dando uma sensação de perigo. 

 

Figura 27 – Entrando no Submundo 
 

 
Fonte: AUTOR, 2019. 

 

Na cena 3 o jogador já está completamente no submundo, a fase é 

completamente escura e o jogador tem que tomar um enorme cuidado para que não 

caia em armadilhas ou inimigos que as vezes são imperceptíveis. 

 

Figura 28 – Calabouço  
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Fonte: AUTOR, 2019. 

 

Na fase 4 o jogador já conseguira sentir que a sua jornada esta proxima do 

fim, pois como todos já sabiam o King Skull se escondia no fim do submundo, onde 

a maioria dos seres do submundo tinham medo de chegar pois ser um lugar repleto 

de lava e completamente perigoso, tendo a possibilidade de levar qualquer um a 

morte, caso alguem caia na lava. 

Figura 29 – Entrada do Covil 
 

 

Fonte: AUTOR, 2019. 

 

12. CUTSCENES 
 

Ao iniciar o jogo será apresentada diálogos com os personagens do jogo ao 

para que consiga entender a história com o passar das fases. 
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Figura 30 – O início.

 
Fonte: AUTOR, 2019. 

13. CONCLUSÃO 
 

O projeto deve alcançar seu principal objetivo que é entreter o usuário devido 

ao estilo de jogo que é divertido e desafiador, a trilha sonora escolhida que combina 

com a temática do jogo e a parte visual do jogo que foi elaborada para agradar ao 

público em geral. Sobre possíveis trabalhos futuros que farei neste projeto será, 

lança-lo em lojas de aplicativos para que alcance um novo número de usuários, se 

possível adicionar um modo online e também adicionar novos personagens e 

cenários ao jogo. 
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