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RESUMO 
 
 

Tem como objetivo criar um jogo 2D de plataforma para que sirva de entretenimento do 
jogador por meio de um processo prazeroso e desafiador para quem gosta de jogos. 
Utilizando a engine Unity 3D para o desenvolvimento do jogo juntamente com o Visual 
Studio Code para os scripts e a Unity Asset Store para as Sprites. O jogo possui um 
executável funcional é composto por três fases quatro inimigos e dois chefes finais. Por 
ser um projeto de simples compreensão torna-se agradável e satisfatório ao que ele é 
proposto. 
 
Palavras-chave: Jogo; Unity; Plataforma; 2D. 
 
 
  



 

ABSTRACT 
 
 

It aims to create a 2D platform game to serve the entertainment of the player through a pleasant 
and challenging process for those who like games. Using the Unity 3D engine to develop the game 
together with Visual Studio Code for scripts and Unity Asset Store for Sprites. The game has a 
functional executable consisting of three stages four enemies and two final bosses. As it is a simple 
to understand project, it becomes pleasant and satisfying to what it is proposed. 
 
Keywords: Game; Unity; Platform; 2D.  
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1. INTRODUÇÃO 

Há anos a indústria de jogos vem crescendo em grande escala, com isto 

os games vem ganhando uma grande popularidade com pessoas de todas as 

idades. Na pesquisa feita por Aguilera e Méndiz (2003), notou-se que os jogos 

desenvolvem habilidades, como pensar em vários tipos de estratégias para 

resolver enigmas e assim avançar para os próximos desafios, observar bem e se 

organizar para conseguir o objetivo e obter resultados, estimulando desde o 

pensamento lógico a observação e intuição (BATISTA, 2008). 

Segundo Huizinga (2001) também relata a importância do jogo no 

surgimento de culturas, e que o jogo pode ser considerado um acontecimento 

cultural (ALVES, 2007). 

Neste documento demonstra aspectos técnicos, artísticos e narrativos do 

jogo “The Dark Abyss”, um jogo de plataforma 2D onde os jogadores assumem o 

controle do personagem principal (Reg), resolvendo enigmas neste profundo 

abismo. Sua missão é resgatar a sua querida irmãzinha das garras do malvado 

“Ser” que vive nas profundezas do abismo. 

 

2. HISTÓRIA 

 

O enredo do jogo se inicia com o rapto de uma menina por criaturas 

enviadas por um Tanatos que vive em um abismo inexplorado habitado por 

criaturas místicas. 

Com o rapto, o Tanatos busca utilizar a menina como moeda de troca 

para obter uma relíquia poderosa que foi encontrada pelo avô da garota. 

Esta relíquia é uma das fraquezas do Tanatos, mas que se utilizada por 

ele o caos se disseminará pelo mundo. 

Com a descoberta do ocorrido, o irmão mais velho da menina, que tinha 

por prioridade cuidar de sua irmã caçula, parte em uma viagem para o 

desconhecido equipado apenas com um diário e relíquias encontradas por seu 

avô. Sua viagem tem um único objetivo: resgatar sua preciosa irmã destruindo 

Tanatos o chefe final do abismo. 

As relíquias do avô desempenham um papel importante. Somente com o 
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poder delas é possível derrotar os inimigos que habitam o abismo.  

Algumas das relíquias precisam ter seu poder ativado e isso é um dos 

desafios para o sucesso do resgate, já que apenas com o poder da relíquia 

principal é que será possível derrotar o Tanatos e libertar sua irmã do 

aprisionamento. 

O poderoso Tanatos foi derrotado por, Akira que logo em seguida conseguiu 

resgatar sua irmã, porem a camada em que os irmãos estão é muito profunda e 

ainda há vários lugares e seres desconhecido para serem descoberto nesta 

imenso abismo tendo uma longa aventura para o seu caminho de volta para 

casa. 

3. OBJETIVO 
 

O objetivo do jogo será a diversão e o entretenimento do jogador por meio 

de um processo prazeroso para quem gosta de jogos 2D. 

O jogo em si será de gênero plataforma, haverá várias fases, 

denominadas de camadas do abismo, cujo é o único lugar inexplorado no 

mundo com muitos tipos variados de obstáculos para cada camada e assim 

alcançar o objetivo final. Haverá estranhas e maravilhosas criaturas 

desconhecidas pelos homens modernos. A cada final de fase irá conter   um 

Boss, ou seja, um chefão cuja a força e a vida é maior que a das criaturas 

espalhadas pela fase. 

 

4. MÉTODO 

 Há várias engines (motores gráficos) disponíveis para a criação de jogos. 

Neste jogo foi utilizado para sua criação o unity3D, software que é utilizado para 

o desenvolvimento de jogos em 3D e 2D. Será usado o modo de cenário 2D 

onde a câmera é fixa no personagem principal e irá segui-lo pelas fases como 

no jogo Mário que foi o que me inspirou a desenvolver este jogo. 

 

 2D, que significa bidimensional é uma tela plana onde só poderá 

se mover através de dois eixos: vertical e horizontal, um 

desenho 2D possui imagens planas sem profundidade.  
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 O unity é focado na área visual do jogo, ou seja, na montagem do 

ambiente para trabalhar em conjunto com a parte dos códigos 

(scripts), em que foi utilizado outra ferramenta, o Visual Studio 

Code, responsável pelo desenvolvimento e aplicação dos códigos. 

 A linguagem de programação que foi utilizada no desenvolvimento 

foi C#, uma linguagem de sintaxe parecida com (java e c++).  

 Também foi utilizada o Unity Asset Store uma plataforma com 

finalidade de possuir acesso a materiais 2D e 3D para a 

construção de jogos. 

 

4.1. Especificação de Plataforma  

O jogo será desenvolvido somente na plataforma Windows sendo 

apenas para este sistema operacional a princípio não tendo suporte para 

o Joysticks somente teclado e mouse.  

 

5. GAMEPLAY 

O contexto do jogo dá-se em uma ação de resgate, onde através de folhas 

deixadas por sua irmã com indicações de como encontrá-la.  

Os desafios encontrados pelo jogador serão quebra-cabeças que 

possuem combinações de objetos, afim de obter elementos que juntos serão 

utilizados para superar fases distintas e também irá conter armadilhas que em 

contato com personagem diminui sua vida, sendo necessário superá-las. 

Haverá inimigos normais com tipos de ataque e danos variados que atacaram o 

personagem afim de impedi-lo de seguir em frente para o final da fase depois 

de superá-los e após a primeira fase, surgirá um inimigo mais poderoso (Boss), 

tendo um poder superior aos inimigos anteriores. As dificuldades aumentam 

com o número de inimigos e armadilhas que vão surgindo durante o avanço de 

fases. O personagem principal controlado pelo usuário irá possuir dois tipos de 

armas distintas. Haverá itens coletáveis pelo cenário de todos as fases, dentro 

de baús ou dropando de inimigos ao derrotá-los. 

 

 

6.  COLETÁVEIS 
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No jogo a vários tipos de coletáveis podendo cada um dar um tipo de 

recompensa diferente para o jogador como fornecer poção de recuperação de 
vida, dois tipos de bolsas de moedas para usar de troca e munição para arma. 

 Poção de Vida: 
Ao ser coletada será adicionado mais um em seu inventário e quando 

usada irá recuperar 20 de vida se o personagen tiver abaixo de sua vida 
máxima. 

Figura 1 – Poção  

Fonte: AUTOR, 2020.  

 
 

 Bolsa de Moedas:  
Quando coletada dá uma recompensa de 200 moedas, que podem ser 

utilizadas para o upgrade do status.   
Figura 2 – Bolsa de Moedas 

Fonte: AUTOR, 2020.  

 
 

 Pilha de ouro: 
Quando coletada dá uma recompensa de 300 moedas a mais q a bolsa, 

que podem ser utilizadas para o upgrade do status.   
 
 
 

Figura 3 - Pilha de ouro 
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Fonte: AUTOR, 2020.  

 
 Munição: 

Ao ser coletada será adicionado mais um em seu inventário e quando 
usada da mais três projeteis.  

 
Figura 4 – Munição   

Fonte: AUTOR, 2020.  

 
 

 

7. CONTROLES  

Com os comandos do teclado é possível movimentar o personagem ao 

longo do percurso, executar manobras e acessar o controle da interface. 

Para execução o conjunto de comandos, seguem o mapeamento das 

teclas abaixo:  

   Figura 5 – Controles 

Fonte: AUTOR, 2020.  

 W:  Aciona o pulo do personagem. 

 A:  Move para a esquerda. 
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 S:  O personagen abaixa. 

 D:  Move para a direita. 

 Q: Utiliza a poção de vida. 

 R: Utiliza para recarga de munição. 

 E:  Utilizado para atirar. 

 Esc: Pausa o jogo e aparece as opções. 

 Ctrl: ataca com a lança. 

 

8. INTERFACE 

O HUD ou Heads Up Display é a interface de informações para o 

usuário. Podem ser fixas na tela como a vida, pontos, tempo oque 

desenvolvedor achar necessário ou podem aparecer quando necessário para 

mostrar pontos ou status do jogador.  

8.1. Menu Principal 

É aqui que o jogador tem seu primeiro conto com as informações 

do jogo. 

1. Jogar: Ao clicar em jogar o jogo será iniciado na Primeira fase. 

2. Opções: Ao clicar ira mostra a configurações que podem ser feitas 

no jogo. 

3. Sair: Ao clicar fechara o executável do jogo. 

Figura 6 – Menu Principal  

Fonte: AUTOR, 2020. 

 

8.2. Interface do Jogo 

Os elementos que ficaram fixos na tela após o jogo ser iniciado. 
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Figura 7 – Interface do Usuário  

 

Fonte: AUTOR, 2020. 

 

 

1. Barra de vida do jogador 

O jogo ao ser iniciado irá conter no canto esquerdo superior da 

tela a barra de vida do jogador sendo ela de 0% vazia a 100% cheia 

caso ficar abaixo de 100 pode ser usada a poção de cura para restaura 

até 20%.  

2. Tempo 

O jogo ao ser iniciado irá conter no meio superior da tela o tempo 

que a fase tem que ser completada caso chegar a zero automaticamente 

será game over assim voltando para a primeira faze e tendo que 

recomeçar novamente. 

3. Poção 

O jogo ao ser iniciado irá conter no canto esquerdo superior da 

tela após a barra de vida, mostrara a quantidade de Poções restantes 

assim como no status. 

4. Munição 

O jogo ao ser iniciado irá conter no canto esquerdo superior da 
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tela após a quantidade de poção, mostrara a quantidade de balas que 

pode ser usada assim como no status. 

5. Quantidade de moedas 

O jogo ao ser iniciado irá conter no canto direito superior da tela a 

quantidade de moedas já obtidas.  

 

8.8 Menu Pausa 

 

O menu pause poderá ser ativada a qualquer momento que o 

jogador desejar ao ativar irá congelar o jogo não deixando nada 

acontecer com o personagen, sendo ativado pause irá conter as 

seguintes opções de jogo: 

 Status: 

Apresentara os status que poderá dá um upgrade o tanto de 

poção, munição e moedas que servirá para o upgrade.  

 Voltar: 

Ao clicar continuara o jogo de onde parou voltando ao normal. 

 Sair: 

Quando clicado voltara para o menu principal. 

Figura 8 – Menu Pause  

Fonte: AUTOR, 2020. 

8.9 Tela de Game Over (Derrota) 

Aparecera quando o tempo zerar fazendo volta todo o progresso 

do jogo fazendo-o ser reiniciado para primeira fase. 
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Figura 9 – Game Over 

Fonte: AUTOR, 2020. 

 

 

9. PERSONAGEN  

Akira: O protagonista da história, é um menino de 16 anos que odeia 

exploradores, mora com seu avô.  

Apesar de ser muito inteligente ele não gosta de fazer nada que seja 

cansativo e não tem objetivo nenhum, diferente de sua irmã, uma admirável 

exploradora júnior. 

Devido ao rapto de sua irmã ele entrou na sala onde são guardadas as 

antigas e desconhecidas relíquias encontradas pelo seu avô e que possuem 

estranhos poderes onde ele pegou uma determinada peça que lhe será muito 

útil para ser usada no resgate de sua irmã deste terrível mostro do abismo. 

Akira terá uma aparência de um menino normal de 16 anos, conforme 

imagem ilustrativa: 

  Figura 10 – Akira 
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Fonte: AUTOR, 2020. 

 

 

 

    9.1. Habilidades do Personagem. 

 O personagem Akira tem a habilidade de ataque de longo alcance com 

sua lança e sua arma que pode atirar até três projeteis. 

 

   9.2. Ações que o personagem pode executar. 

O personagem Akira irá executar as seguintes ações: Andar 

normalmente, pular, atacar, abaixar e atirar. 

 

   9.3. Demais personagens. 

Lucy - irmã do protagonista Akira, é uma menina de 13 anos prodigiosa 

exploradora júnior, que deseja seguir os passos de seu avô, um lendário 

Explorador de Cavernas (Raptada pelo último Boss). 

 

   9.4. Inimigos 

Sempre Atacaram o personagem tentando impedi-lo de prosseguir a 

fase. Eliminam o personagem se entrarem em contato com ele por até três 
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vezes. São derrotados apenas pelos ataques do personagem.  

Primeira fase: serão dois inimigos diferentes e não haverá um boss 

apenas enigma. 

 Cachorro mutante (Gonple) 

Ao colidir com o personagen causara dano. 

    Figura 11 – Gonple 

Fonte: AUTOR, 2020. 

 

 Morcego mutante (Goubat) 

Igual ao cachorro alienígena também causa dano ao colidir 

com a diferença que o dano é menor. 

Figura 12 – Golbat 

Fonte: AUTOR, 2020. 

  

Segunda fase: Além dos dois inimigos da primeira fase com mais vida e 

dano será adiciona mais um inimigo e haverá um Boss no final da fase. 
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 Cachorro mutante tipo dois (Glimer) 

Diferente do Gonple o Glimer tem ataques a distancia que 

causam um grande dano caso acerte o personagem. 

Figura 13 – Glimer 

 

Fonte: AUTOR, 2020. 

 

 Boss da Segunda fase (Athenas) 

Athenas é a chefe final da segunda fase por ser um chefe 

final tem um poder e uma vida superior aos inimigos anteriores ela 

atacara com seu poderoso chicote. 

 

Figura 14 – Athenas 
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Fonte: AUTOR, 2020. 

 

Terceira fase: Assim como na segunda fase será adicionado um inimigo 

a mais e aumentara a vida e dano dos outro inimigos e aparecera o grande e 

mais forte dos inimigos o Tanatos o Chefe final. 

 Morcego mutante nível dois (Crobat) 

Crobat é a evolução do Golbat tendo mais dano e vida. 

Figura 15 – Crobat 

 

Fonte: AUTOR, 2020. 

 Boss da Terceira fase (Tanatos) 

  Tanatos é o último boss é aquele que raptou a irmã do 

personagen e quer dominar o mundo Tanatos é o ser mais poderoso do abismo 

enfrentá-lo será uma tarefa difícil. 
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Figura 16 – Tanatos 

  

 

Fonte: AUTOR, 2020. 

 

10. CAMERA  

A câmera do jogo será lateral, o jogador verá o ambiente de forma que a 

câmera será posicionada ao lado do personagem e ela irá acompanhar o 

personagem pelo cenário que irá ter o efeito de perspectiva um Recurso muito 

interessante para aumentar o realismo de jogos 2D, conforme a imagem a 

segui.  
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Figura 17 – Câmera do jogador 

Fonte: AUTOR, 2020. 

 

11. UNIVERSO DO JOGO 

 

O jogo se passa em um abismo de uma imensurável largura os cenários 

são baseados nas características de cada fase do jogo compostos por 

vegetações ou iluminações diferenciadas. 

A seguir imagens da primeira, segunda e terceira fase. 

Primeira Fase se passa no topo do abismo tendo nuvens e muita 

vegetação ainda a fase irá conter uma área secreta. 

Figura 18 – Cenário da Primeira fase 

Fonte: AUTOR, 2020. 
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Figura 19 – Câmera Primeira Fase 

Fonte: AUTOR, 2020. 

 

Segunda Fase se passa na parte mais central do abismo havendo pouca 

luz tendo como dificuldade o escuro.  

Figura 20 – Câmera da Segunda Fase 

Fonte: AUTOR, 2020. 

 

Figura 21 – Cenário da Segunda Fase 
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Fonte: AUTOR, 2020. 

Terceira Fase será no fundo do abismo contara com duas partes a parte em 

que haverá pouca luz e a outra parte que será onde o Tanatos estará. 

Figura 22 – Câmera da Terceira Fase 

Fonte: AUTOR, 2020. 

 

 

Figura 23 – Cenário da Terceira Fase 

Fonte: AUTOR, 2020. 

 

 

11.1. Estruturas do mundo  

As estruturas do mundo são divididas em três partes as, plataformas, 

plataformas moveis e os obstáculos: 
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Plataformas: As plataformas que será o piso para o personagen onde 

ele irá poder andar e pular não podendo cair dela caso aconteça perdera o 

jogo.  

 

Figura 24 – Plataforma 

Fonte: AUTOR, 2020. 

Plataforma Movel: As plataforma moveis irão se movimenta sozinha 

levando de um ponto a outro. 

 

Figura 25 – Plataforma Móvel 

Fonte: AUTOR, 2020. 

 

E obstaculos que irão dificultar a passagen do personagem que tambem, 

em contato com o personagen pode ocorrer a perda jogo ou seja Game Over. 

Espinhos: Aparecera em todas as fases e caso caia nele 

altomaticamente ira resetar a fase. 
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Figura 26 – Espinho 

Fonte: AUTOR, 2020. 

 

12. CONCLUSÃO  

De acordo com a ideia proposta, o jogo atingiu seu objetivo com cenários 

e interfaces com menus de fácil compreensão, torna-se a jogabilidade de forma 

limpa e intuitiva, contendo efeitos sonoros e som ambiente agradáveis e com 

fases distintas que desperta no usuário o entusiasmo e a vontade de prosseguir 

pelas fases onde ocorrera batalhas que incentivados pela trilha sonora, 

proporciona a satisfação do jogador de chegar até o desfecho das mesmas. 

 Se houver demanda é possível produzir a continuação do projeto fazendo 

atualizações futuras, bem como mudar a plataforma para aplicativo mobile e ter 

modos online com novos personagens e inimigos. 
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