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RESUMO 

 
 

A criação de um jogo em 2D em torno de fases a serem passadas que tem como público 

alvo aqueles que gostam de objetivos e desafios. É utilizado o desenvolvimento evolutivo 

que tem como base uma ideia de expor o resultado ao usuário e a partir disso realizar o 

seu aprimoramento. Será utilizado a engine UNITY para o desenvolvimento do jogo junto 

com Visual Studio para a implementação dos Scripts. O resultado é um jogo de 

plataforma 2D para computadores onde tem como objetivo o entretenimento do jogador, 

onde se sinta desafiado e satisfeito ao passar pelas fases do jogo. 

 

Palavras-chave: 2D; Jogo; Entretenimento. 
 
 
 

ABSTRACT 

 

 
Creating a 2D game around stages to be passed that has a target audience those who 

like goals and challenges. Evolutionary developmentis used based on a idea of exposing 

the result to the user and basedon that improving it. A Unity engine will be used to 

develop the game together with Visual Studio to implemente the scripts. The resultis a 

2D platform game for computers that aims to entertainthe player, where you feel 

challenged and satisfied as you go through the game stages. 

 
Keywords: 2D; Game; Entertainment.
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1. INTRODUÇÃO 

 
Um jogo de fases é algo que retrata muito a nossa infância, onde anteriormente 

existiam jogos como Mario, King kong, etc... E os jogos vem ganhando cada vez mais 

visibilidade a todos os públicos, por ser algo que normalmente é interativo.  

E a jogabilidade em qualquer jogo eletrônico faz com que o jogador desenvolva 

sentidos e efeitos novos ou diferentes, como por exemplo o aumento sensorial referente 

a coordenação motora, coordenação visual e também uma coordenação olhos-mãos que 

se classifica como a habilidade que permite realizar ações que necessitam do uso 

simultâneo das mãos e olhos. (FERREIRA, 2020). 

 

2. HISTÓRIA 
 

IBEPE é o Instituto Brasileiro Especializado em Pesquisas Espaciais, onde é 

feita a maior parte dos experimentos e viagens espaciais em busca de novas ciências, 

novos planetas e novas formas de vida diferentes das que existem nos dias de hoje. 

Instituição que contém inúmeros tripulantes mais um em especial, Henry é o tripulante 

espacial mais experiente que existe no instituto, com mais de 15 viagens espaciais em 

busca dos objetivos que a instituição preza. Henry tem 40 anos, e está a 23 anos 

trabalhando como tripulante espacial. 

O ano é 2070 e Henry tem um novo objetivo, foi o único tripulante escolhido 

para essa missão, pois era o único que se encaixava nos requisitos, além de que, é o 

mais experiente. A missão dada a ele, é a descoberta de novos planetas, vidas e 

ciências, onde iria passar pelo menos 5 anos no espaço para concluir essa missão.  

Henry decolou para sua missão em uma poderosa nave/ônibus espacial, 

chamada ECS-75GB. Ao longo do caminho e dos dias, Henry deparou-se que estava 

havendo algum problema com sua nave, estava perdendo força nos propulsores, 

deixando assim, a mesma inconsistente. A nave, já se encontrava muito longe do seu 

ponto de partida, o qual era o planeta terra, e já havia passado por alguns planetas do 

sistema solar. Nesse percurso todo, ele mantinha contato com a base IBEPE e 

informava-os do problema de sua nave. Em estudos, os comandantes que estavam na 

base, conseguiram identificar um planeta perto de onde se encontrava Henry e sua 

nave, o planeta em questão é o KWOZY-70B, que já havia uma vez sido descoberto, 

porém não estudado tão afundo, um planeta magnético, ontem contém muito ferro e 

novos minérios.  

Henry avista o planeta e vai guiando sua nave até ele. Ao chegar em solo, o 
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mesmo percebe qual o problema, e que é relacionado a um dos propulsores da nave 

que, acidentalmente, quebrou. Logo, o tripulante percebe que está “aprisionado” em um 

planeta onde não existe nada, além de pedras e minérios 

 

3. OBJETIVO 
 

A criação de um jogo em 2D em torno de fases a serem passadas que tem como 

público alvo aqueles que gostam de objetivos e desafios. 

 

4. MÉTODO 
 

O método de desenvolvimento que será utilizado é o método evolutivo, que tem 

como objeto apresentar uma versão inicial a partir de novas solicitações e novas ideias 

vão surgindo novas versões. Uma vantagem de se usar o modelo evolucionário, é que a 

especificação pode ser desenvolvida gradativamente. (SOMMERVILLE, 2007) 

Para o desenvolvimento do jogo e seus sistemas está sendo utilizada a 

ferramenta Unity, onde por pesquisas e conhecimentos anteriores é a ferramenta com 

mais portabilidade quando referenciado o desenvolvimento de jogos, foi implementada 

também a Asset Store, parte onde oferece um nicho enorme de recursos que são 

utilizados em jogos, tanto 2D quanto 3D. 

Com a utilização da Asset store serão utilizados sprites gratuitos que são 

disponibilizados a partir da extensão. E foi utilizado um asset pago para fazer o 

desenvolvimento dos bosse’s finais. 

A linguagem de programação para a implementação de scripts é a linguagem 

C#. E para a criação de scripts e sistemas do jogo, a linguagem será implementada na 

ferramenta Visual Studio, ferramenta que se adequa a implementações de scripts ao 

estilo/sintaxe C. 

 

4.1. Especificação de Plataforma 
 

O jogo foi desenvolvido para o sistema operacional Windows (PC).
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5. GAMEPLAY 

 
A mecânica principal do jogo, será o player que estiver jogando, passar por todas 

as fases para assim garantir a recompensa, para que no final todas as recompensas 

tenham a finalidade de arrumar a nave. 

O jogo contará com alguns inimigos que terão a principal funcionalidade 

“atrapalhar” o jogador enquanto tenta passar pelas fases para chegar no seu objetivo 

final, mas é claro, a cada fase a dificuldade é aumentada, e contará com alguns inimigos 

um pouco mais fortes, chamados de BOSSES. 

Relacionado ao cenário do jogo, se remeterá ao local que o personagem se 

encontra, que no caso é o espaço, no planeta KWOZY-70B. 

Para a vitória, a condição é passar pelas fases e conseguir concluir o objetivo 

que é, arrumar sua nave, e voltar ao planeta terra. 

Para a derrota, a condição é perder a vida, onde na HUD temos 11 pontos de 

vida, caso perca todas, é gameOver. 

 
6. COLETÁVEIS 

 
No jogo há coletáveis disponíveis para o jogador coletar, eles fornecem vida ao 

jogador. 

•  Vida 
 

Ao coletar o jogador recebe uma restauração na barra de vida de 01 pontos, 

caso o jogador tenha sofrido dano, tendo o máximo de vida igual a 11. 

 

Figura 1 – Item de Vida 
 

 

Fonte: AUTOR, 2021 

•  Checkpoint 

Ao coletar o checkpoint, caso o jogador morra, o mesmo não irá iniciar do 
começo da fase, mas sim do ponto onde coletou o checkpoint 
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Figura 2 – Item Checkpoint 
 

 

Fonte: AUTOR, 2021 

 

7.   CONTROLES 
 

No jogo o personagem será controlado pelas teclas A, D. Com o mouse ele 

poderá realizar os ataques. 

Figura 3 – Controles 
 

 

 
• ESC = Pausa o jogo; 

 
• A = Move para esquerda; 

 
• D = Move para Direita; 

 

• F = Abre caixa de diálogo; 

 
• Espaço = Pula. 

 
 

 
 

• Botão Direito = Atira;
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8.   INTERFACE 

 
A HUD (Heads Up Display) é a interface do usuário em primeira apresentação 

ao usuário que irá jogar, onde são apresentadas algumas informações para um bom 

controle do jogo. 

 
8.1. Menu Inicial 

 
É o primeiro tela do jogo que será apresentada ao usuário. As 

informações apresentadas nele são: 

• Start: Clicando em jogar será iniciado o jogo carregando a 

primeira fase. 

• Tutorial: Clicando em tutorial, irá aparecer um painel mostrando 

as movimentações do jogo, os botões de ação, e utilização do mouse. 

• Exit: Clicando em exit o jogo é fechado. 

Figura 4 – Menu Inicial 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 

 

8.2. 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:
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• Resume: Clicando em continuar ele resume o jogo novamente 

de onde o jogador pausou. 

• Menu: Clicando em menu inicial ele volta para o menu inicial. 

• Exit: Clicando em sair o jogo é fechado. 
 

Figura 5 – Menu de Pausa 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 

 

8.3. Menu de Derrota (Game Over) 
 

É ativado quando o usuário morre no jogo, quando sua vida chegar a 

zero. As informações apresentadas nele são: 

 

• Restart: Clicando em restart o jogador retorna para o inicio da 

fase, ou caso tenha pego checkpoint, retornará para o ponto coletado. 

• Exit: Clicando em exit o jogo é fechado. 
 

Figura 6 – Game Over 
 

 

Fonte: AUTOR, 2021.
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8.4. Barra de Vida do Jogador 
 

Indica a vida atual que o player tem, a HUD de vida corresponde a 11 

cheia à 0 vazia, ela pode ser preenchida novamente coletando os itens de vida 

que estão disponibilizados no cenário, sua posição é na parte superior 

esquerda da tela. 

 

Figura 7 – Barra de Vida 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 

 

 
9. PERSONAGENS 

 
Personagens apresentados no jogo e os inimigos. 

 
 

9.1. Henry 
 

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

astronauta mais renomado da IBEPE. 

Figura 8 – Henry 
 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 

 

• Ações do Personagem 
 

Henry pode andar pelo cenário, pular, subir em plataformas, atirar 

usando seu canhão aclopado a seu traje espacial, além de coletar as vidas 

que estão espalhadas pelo cenário. 
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9.2. Inimigos 

 
Irão perseguir Henry no momento em que o mesmo entrar na distância 

de ataque que existe nos inimigos. Existem três tipos de inimigos no jogo. 

 

• Demon Fly  
 

Inimigo voador que é nativo do planeta KWOZY-70B, que em ultimos 

estudos nessa planeta, já havia sido avistado mas não sabiamos que era 

violento e atacava, ele ataca o player assim que entra o mesmo entra no seu 

campo de visão, seguindo o player independente de onde vá. 

Figura 9 – Demon Fly 
 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 

 

• Worm 
 

Esse inimigo vive nas profundezas, nas cavernas e debaixo do solo, nunca 

antes avistado, um novo inimigo para Henry derrotar, porém esse inimigo, como vive 

debaixo na terra tem seus sentidos mais ativos, sendo assim consegue entrar eu seu 

modo de ataque de uma distância maior.
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Figura 10 – Worm 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 
 

• Unknow Enemy 
 

Nunca antes avistado também, Unknow enemy, usa uma mascara 

para se esconder, está em todos os lugares, na superfice, debaixo do solo, 

também ataca com sua lança o player quando o mesmo entra em seu campo 

de visão, porém sua mascara atrapalha, sendo assim, ataca somente se o 

player estiver muito perto. 

 

Figura 11 – Unknow Enemy 

 

Fonte: AUTOR, 2021.
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• Capitão Cyber 

Capitão cyber é um alienigena que leva uma fama de pirata do espaço, 

ele estará na primeira fase do jogo, sendo o BOSS mais fácil de derrotar. Seu 

ataque é sua propria nave espacial, onde solta tiros de seus canhões, 

lembrando canhões de barcos piratas. 

 

Figura 12 – Capitão Cyber 
 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 

 

Figura 13 – Nave Capitão 
Cyber 

 

                      

Fonte: AUTOR, 2021. 

 

• E-tron 

E-tron é um alienígena cibernético, que aparece nas profundezas do 

solo, realiza seu ataque ao player também atirando, ficará na segunda fase 

sendo um pouco mais dificil que o BOSS da primeira fase. 
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Figura 14 – E – tron 
 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 

 

Figura 15 – Nave E – tron 
 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 

 

• Toxic BUG 

Toxic BUG é o ultimo BOSS que o player enfrentará, sendo então o que 

mais tem vida e o mais dificil de matar, para o ataque do mesmo, segue o 

padrão, ele irá disparar projeteis de seus canhões. Ele estará na ultima fase 

do jogo, bem no meio da mesma, tendo então mais desafios para o player 

passar assim que derrotar o boss. 

Figura 16 – Toxic BUG 
 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 
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Figura 17 – Nave Toxic BUG 
 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 

 
 

10. CAMERA 
 

A camera do jogo será a padrão utilizada em jogos de plataforma 2D. 
 

Figura 18 – Câmera 
 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 

 

11. UNIVERSO DO JOGO 
 

O jogo se passa planeta KWOZY-70B, então os cenários são lolacais desse 

planeta, como superfice, abaixo do solo, e na ultima fase o player volta para a superfice. 

A primeira fase será na superfice, mas também haverá uma parte abaixo do 

solo, onde nessa fase ele encontrará já com dois inimigos um no solo e um abaixo do 

solo. 
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Figura 19 – Fase 01 

 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 
 

A segunda fase é a fase onde o player entrada abaixo do solo para enfrentar 

seus inimigos, nessa fase não haverá o inimigo que contém no solo, pois cada fase tem 

seu inimigo em específico. 

 
Figura 20 – Fase 02 

 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 
 

O última cenário é onde o player encontrará sua nave, no final da fase, para 

retornar ao mundo. 
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Figura 21 – Fase 03 

 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 
 

O jogo tem também superfices moveis e fixas que levam o player de um ponto 
para outro, pelo fato que em determinados pontos, existe lava, onde em contato com o 
player, o mesmo morre, fazendo com que reinicie a fase, ambas contém a mesma 
imagem porém com cores diferentes a cada fase. 

 
Figura 22 – Plataforma fase 01 

 
 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 

 

Figura 23 – Plataforma fase 02 

 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 

 

Figura 24 – Plataforma fase 03 

 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 

 

Existe também nos buracos do jogo, lava e espinhos, onde caso o player caia o 
mesmo morrerá, tento que reiniciar a fase do começo, ou do ponto de checkpoint 
coletado. 
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Figura 25 – Lava 
 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 

 

 

Figura 26 – Espinhos 
 

 

Fonte: AUTOR, 2021. 

 

12. 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, penso em novas versões lançar 

em plataformas digitais para venda. 
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