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WTOMD DE ATIVIDADES - ATMF

CURSO: DESENVOLVIMENTO DE GAMES

PROFESSOR: JULIO STEHLING VI;I:A MARTINS
CARGA HORARIA/MES: 18H
CONTRATO DE PRESTAGAO DE SERVICOS: 017/ATMF/2023-2024
PERIODO DE EXECUCAOQ: 01/04/2pP24 A 30/04/2024

AULA 9

Carga Horaria: 2h
Tema: Editor de
imagem e novo projeto
Dia: 02/04/2024

Conteudo:

Mostrar funcipnalidades do editor
de imagem d¢ GM, como se enviar
o projeto pol e-mail, e dar inicio
a0 NOVO proj

Objetivos:

- Estimular g expressao criativa e
artistica do| aluno através da
criacdo de “Sprites” customizadas.

estudo e
to da engine em

- Incentivgr o
aprofundamej

casa.

Atividades e Resultados:

Apb6s finalizado a construgao do primeiro projeto
de jogo da oficina na aula passada, dedicamos a
maior parte desta aula a exposigdo de algumas
funcionalidades e técnicas de desenho no editor
de “Sprites” da engine, como a utilizacao de
“Layers” na imagem, criagdo de novos frames e
“Onion skinning” para animacgdo, e ferramentas
de edi¢dao de imagem como o recorte, a linha e as
formas geométricas.

Os alunos expressaram grande interesse nessa
parte da engine, desta vez tendo perguntas
vindas até mesmo dos alunos mais quietos da
sala, como o Pedro ou o Caio. Foi um momento
altamente participativo em que os alunos
demonstraram muita criatividade.

Entdo, brevemente mostrei-os como localizar a
pasta do projeto no diretério do Windows, para
que pudessem “zipar” o arquivo do jogo e envia-
lo a si mesmos por e-mail, para que pudessem
abrir os projetos em suas casas, caso tenham um
PC.

Infelizmente a maior parte dos alunos ou ndo
possufa um e-mail e/ou um PC em casa, entdo
nem todos puderam acompanhar essa parte, mas
os que o fizeram, receberam um maior incentivo
a dar continuidade nos seus estudos de
GameMaker?2 fora das aulas.

Finalmente, damos inicio a criagdo de um novo
projeto, que desta vez sera um jogo de
plataforma. Este momento da aula foi usado
também como oportunidade de revisdo dos
contetidos bésicos para os alunos que nao

Apotd!
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haviam entrado no comego da oficina.

AULA 10
Carga Horéaria: 2h | Contetdo: Atividades e Resultados:
Tema: Varidveis e | Implementar|as funcionalidades
Funt;ées_ avangadas de captagdo ;I input do jogador, e | Ja com os objetos “jogador” e “parede” criados na
Dia: 04/04/2024 ver co implementar | aula passada, utilizamos do processo de captagdo

movimento e| colisdo pela fungao
move_and_colide.

Objetivos:
- Aprofundai} o conhecimento em
conceitos de programagio basicos
como “fungoep” e “variaveis”.

- Demonstral formas alternativas
de se implementar colisio e
movimento np jogo.

de input para rever os conceitos basicos de
programacgdo ja vistos na oficina, e juntamente
explicar alguns conceitos um pouco mais
avangados, como o check logico “else”, 0 que € um
valor “booleano” e a relevancia deste tipo de

dado em um check de “if” e “else”. b

» !

No geral, foi notado um pouco de dificuldade na
compreensdo desses conceitos mais avangados,
salvo os alunos com maior aptiddo, como
Henrique, Gabriel e Jodo. Como esses conceitos
seriam revistos muitas vezes ao longo das
proximas etapas do jogo, achei razoéavel dar
continuidade no conteido, mas de forma a
sempre tomar cuidado para explica-los
novamente quando necessario.

Entdo, dei inicio ao processo de implementacao
do movimento e colisdes do jogador, mas desta
vez, mostrei como podemos converter os valores
booleanos captados em um valor de dire¢ao no
eixo X, para entdo usar esse valor na fungdo
move_and_colide.

A maioria os alunos foram capazes de replicar
esses passos em seus projetos, e puderam testar
as colisdes do seu jogador. Alguns ficaram com
pequenos bugs em seus projetos, que foram
deixados para ser ajustados na préxima aula.

AULA 11

Carga Horaria: 2h
Tema: animagdo basica
e Gravidade

Dia: 09/04/2024

Conteudo:
Implementarjum sistema béasico de
animag¢do rpativa a input do
jogador, e |entdo trabalhar na
implementagiio de um sistema de
gravidade e de pulo.

Objetivos:
- Compreent&izr como manipular as
escalas de ta

anho de um objeto.

0 conhecimento das
que o0s /valores de

Atividades e Resultados:

Apés corrigir os projetos com bugs da aula
anterior, foi exposto a funcionalidade das
varidveis “image_xscale” e “image_yscale”, para
entdio vermos como podemos manipular a
primeira para criar um sistema que capta a atual
dire¢do em que o jogador estd andando e o faz
“olhar” para essa diregao.

J4 nesta aula e nas anteriores, havia um grau
maior de agitagdo entre os alunos Jodo e
0

0 estava

especialmente Eduardo, que

ba il
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velocidade

manipuladas. |

padem ser

dificultando o processo didatico da aula. Tenho
tomado uma atengdo especial para conter e
redirecionar a agitagdo de ambos para o processo
de criagdo do jogo, de forma a ndo dispersar a aula
e a ajudar no seu fluxo.

Entdo, expandimos as funcionalidades de
movimento do jogo, criando uma variidvel de
gravidade e acrescendo-a a velocidade vertical do
jogador em todo “step”, para que entdo
pudéssemos criar uma fungdo de salto, que
apenas funciona caso o jogador esteja no chio.

Pode-se notar j4 neste momento um forte
interesse pela arte do “Level design” por parte dos
alunos, que imediatamente comegaram a criar
plataformas com saltos mirabolantes em seus
projetos, com destaque especial ao aluno Caua,
que apresenta grande afinidade pela area.

AULA 12

Carga Horaria: 2h
Tema: Tilesets
Dia: 11/04/2024

Contenudo:
Criar um asse

com O novo a

[ de tileset, sua sprite

set e substitui-lo no

e camada, paf entdo pintar a sala

codigo como
jogo.

Objetivos:
- Aprender s
do tipo de ass

- Compreend

s novas “paredes” do

bre o funcionamento
t “tileset”.

br a versatilidade e

praticidade qu esse tipo de asset
fornece ao pr

jeto.

Atividades e Resultados:

Iniciamos a aula criando um objeto de tileset e
vinculando-o a uma sprite vazia. Entao, foi
explicado como a divisdo de tiles funciona no
editor do tileset e a importdncia de ter valores
divisiveis pelo tamanho dos tiles no asset de
“sprite” vinculado.

Os conceitos de tamanho de tiles aparentaram-se
bem compreendidos por toda a classe, que soube
responder quase em unissono os valores de
tamanho e largura que o tileset deveria ter.

Em seguida pintamos a “sprite” vinculada, de
forma que cada tile da imagem tivesse uma cor
distinta e que o formato da imagem em si fosse
vertical, para melhor encaixar no editor de salas.

Por fim, criamos a “Layer de tiles” na sala do jogo,
e a vinculamos ao novo “tileset”, para que entdo os
alunos pudessem pintar essa layer com os seus
tiles.

Apbs explicar as funcionalidades de desenho de
“tileset”, e como se assemelham as do editor de
imagem, ficou claro para os alunos por que este é
um sistema de colisdo preferivel ao anterior, e eles
imediatamente comecaram a elaborar leveis ainda

s i
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mais complexos e bem pensados.

AULA 13

Carga Horaria: Zh
Tema: Colisoes
Tiles especificos.
Dia: 16/04/2024

com

Contetido:
Expandir no| sistema atual de
colisdo, e criar condicionais que
verificam qugl o “tile” nos pés do
jogador, cadal um retornando um
resultado difepente.

Objetivos:

- Expandir ¢ conhecimento dos
alunos sobre f{ilesets.

- Compreerjder algumas das
possibilidade§ de game design que
esse conhecimfento de tilesets traz.

Atividades e Resultados:

Dando continuidade a aula anterior, expandimos o
codigo de colisdo dos tiles, trocando a fungdo
anteriormente usada por outra que reconhece
exatamente qual o tipo de tile de um “tileset” que
estd colidindo com o jogador, e entdo dando
funcionalidades a esses tiles.

Durante esse processo os alunos demonstraram
alguma dificuldade ao editar a imagem do
“tileset”, mas todos conseguiram acompanhar com
tranquilidade.

Entdo, criamos duas condicionais: uma que
verifica se o tile em questdo é um tile de
“espinho”; e uma que verifica se é um tile de
“jumpad”, Caso seja o primeiro, o jogo € reiniciado,
e caso seja o segundo, a velocidade de salto
aumenta.

Ao criar a segunda condicional os alunos foram
desafiados a descrever como seria a linha de
cédigo para a mesma, com o objetivo de testar
seus conhecimentos. Arthur e Eduardo sugeriram
linhas muito préximas da correta, mas que
estavam incorretas em termo de sintaxe,

demonstrando um conhecimento razoavel quanto
a teoria da elaboracdo de um “if statement”. Em
seguida Jo3o, novamente apresentando um 6timo
dominio em programagdo, elaborou a linha de
codigo correta.
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AULA 14
Carga Hordria: 2h Contetudo: Atividades e Resultados:
Tema: Mais colisbes em | Aprimorar a§ colisdes de tiles
tiles e “sprite_index”.  |especificas, para ficarem ainda Out:.ro professor do 13'1'0]@'3.0 estava .utiliz_ando 0
Dia: 18/04/2024 |mais precisas)e expandir o sistema | Projetor em sua aula, por isso tentei utilizar um

de animagdes, para mudar projetor reserva, mas sem sucesso, pois esse nao
era compativel com os computadores da sala de
informética. No meio da aula o outro projetor foi
retornado, mas estava desconfigurado e também
Objetivos: nao pude usa-lo.

- Compreenfler de forma mais
profunda as| colisbes de tiles
especificos. |

dinamicamenfe qual animagao esta
rodando no jogador.

Por esses motivos, toda a aula foi dada com os
alunos tendo que acompanhar o contetido pela
pequena tela do computador do professor, o que
; EntendI como funciona a|Prejudicou muito a didética e o fluxo dessa aula,

varidvel “spifite_index” e aplicar além do tempo perdido tentando em vdo
confumtionarients: configurar os projetores.

Independente disso, foi possivel ao menos
explicar um funcionamento mais avangado das
fungdes de checagem de tiles especificos ao longo
da aula, e passar o cédigo correspondente, e os
alunos demonstraram entendimento quanto a
intengao por detrds das mudangas no cédigo que
estavam sendo aplicadas.

Contudo, devido a limitagdo da tela, a maioria dos
alunos ndo conseguiu copiar o cddigo da maneira
correta e acabaram “estragando” seus respectivos
cédigos de colisdo. Por causa desses contra
tempos, também ndo foi possivel explicar a parte
sobre a “sprite_index” que preparei para esta aula.

Para recuperar o tempo perdido nessa aula, optei
por passar o meu projeto aos alunos na aula que
vém, com o c6digo da “sprite_index” ja
implementado, e partir da sua explicagéo.

Aproveitarei a oportunidade também para
demonstrar como criar “pacotes” na engine, uma
ferramenta poderosissima para )
desenvolvimento conjunto de projetos, e que
auxiliard os alunos na transposi¢do de suas
Sprites originais para o novo projeto, caso
queiram.
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AULA 15

Carga Horaria:
Tema:
sistema de animacao.

Dia: 23/04/2024

T
Expandindo o

Contendo:
Transpor o [cédigo do projeto
modelo paral repor os erros e
tempo perdido da aula passada,
em seguida ejpandir o sistema de
animac¢do parp contemplar outras
animagoes.
Objetivos:
- Compreepder formas de
melhorar e ejpandir o sistema de
animacao atudl.

- Revisar Confetidos.

Atividades e Resultados:

Devido aos contratempos da aula anterior, trouxe
para essa aula uma cépia do projeto modelo que
criei para a oficina, e a passei para o0s
computadores dos alunos.

Aproveitei o momento para revisar os contetidos
passados até entdo, e a medida que eles iam
transpondo o cédigo do projeto modelo para os
seus projetos individuais, eu explicava e
relembrava o que cada parte do codigo fazia e o
testava com eles.

Finalizada essa parte, expandimos o sistema de
animacdo, para que possa comportar animagoes
diferentes a depender da agdo do jogador.

Por ser uma parte que envolvia criagdo de
“Sprites” e desenhos, a turma demonstrou forte
envolvimento e empenho nesse momento, € no

geral todos acompanharam bem os conteiidos
dados.

Por fim, usei os ultimos minutos da aula para
introduzir o contetido da aula seguinte, falando
um pouco sobre edi¢do de propriedades de
camera na sala do jogo.

AULA 16

Carga Horaria: 2h
Tema: Cameras
Inimigos

Dia: 25/04/2024

e

Contetdo:
Editar as propriedades de camera
na sala do jodo, para que haja uma
cdmera seguifdo o jogador.

Em segulda, iniciar a
implementago do objeto
“inimigo”.

Objetivos:

- Compreender como se manipula
a cAmera |de uma sala no
GameMaker?2| .

- Compreendgr algumas diferengas

e semelhfncas entre 0
funcionamenfo de um objeto
“jogador” e ufn “inimigo”.

Atividades e Resultados:

Iniciamos a aula conferindo as propriedades da
sala do jogo, e como podemos manipula-la para
criar uma fase mais horizontal.

Imediatamente ao efetivarmos essa mudanga,
surgiu-se o problema de ter que se criar uma
camera no jogo, para captar apenas uma parte da
fase por vez. Nesse momento, o aluno Jodo
descobriu corretamente a grande maioria dos
passos que deveriam ser dados para essa tarefa, e
as implementou em seu jogo antes dos demais
alunos, demonstrando forte envolvimento,
iniciativa e compreensio e internalizagdo da Ul da
engine.
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Apbés implementarmos o sistema de camersa,
partimos para a criagdo de um objeto “inimigo”,
que seria essencialmente uma duplicata do objeto
jogador, porem com algumas funcionalidades
alteradas ou cortadas.

Ao longo dessa implementagdo, o aluno Arthur,
que normalmente é mais quieto e reservado,
demonstrou-se altamente proativo e participativo,
dando uma série de palpites corretos sobre como
seriam os passos dessa implementa¢do e como o
jogador de diferenciava do inimigo.

Ao final da aula, dei algum tempo para os alunos
expandirem e aprimorarem seus “level designs”,
com as novas mudangas agora em efeito, e o
engajamento com esse momento da aula foi
tamanho que alguns alunos até queriam continuar
na sala além do tempo da aula, para mexer mais
em suas fases.

AULA 17

Carga Hordria:
Tema:
funcionalidades
inimigo

Dia: 30/04/2024

2h

Expandindo

do

Contexido:
Alterar as pr
“inimigo” cri{
para que ele
sozinho e
precipicios

ppriedades do objeto
ido na aula anterior,
possa se movimentar

evitar paredes e

Objetivos:
- Compreen
uma IA basic

- Expandir
alunos quant]
na engine,

r como implementar
de inimigo.

b conhecimento dos
b a fungdes de colisdo

Atividades e Resultados:

Inicialmente, alteramos as fungbes ja existentes
no objeto “inimigo”, remanescentes das fung¢des
do objeto “jogador”, para que o inimigo andasse
infinitamente na dire¢do em que esta olhando.

Expliquei a funcionalidade a ser implementada de
fazer o inimigo virar, dependendo do que
estivesse em sua frente, tornando-o um inimigo
mais facil e basico, ideal para um primeiro inimigo
de um plataformer.

Os alunos demonstraram compreender as
necessidades de game design por detrds das
escolhas feitas no comportamento do inimigo, e
até mesmo tragaram comparagdes a inimigos
iniciais famosos com comportamentos
semelhantes, como os “goombas” em “Super
Mario Bros”.

Em seguida, alteramos as fungdes de colisdo
presentes no objeto para que ele expresse os
comportamentos previamente descritos, e 0s
alunos o fizeram sem muitas dificuldades.

£

implementadas essas alteracdes, eles

Agos
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testaram seus inimigos em seus projetos, e
demonstraram muita empolga¢do com 0s
resultados, imediatamente acrescentando os
inimigos em seus leveis.

Ao final da aula, usamos o restante do tempo para
que os alunos pudessem preencher o questionario
de satisfacdo da oficina.

Horyas,

(‘OORDENADOQ)

CONTAGEM, 30 DE ABRIL DE 2024

m«

INSTRUTOR(A)
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RELATORIO FOTOGRAFICO REFERENTE AO CONTRATO N° 017 /ATMF/2023-2024 DE PRESTAGAO
SERVICO DE PROFESSOR DE DESENVOLVIMENTO DE GAMES, PARA O PROJETO “A TECNOLOGIA QUE
M@VE 0 FUTURO", T.¥.038/2023

AULA S

Foto 1: Mostrando aos alunos funcionglidades do editor de imagens para que eles possam importar e editar
suas proprias “Sprites”.

Dia: 02/04/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

Foto 2: Iniciando um novo projeto em pranco com os alunos.

Dia: 02/04/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)




A Tecnologta -

Foto 1: Implementando a captacdo de input no objeto do jogador.

Dia: 04/04/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

Foto 2: Nesta foto, um dos alunos iiportou imagens da internet para usar como assets visuais do novo
projeto.

Dia: 04/04/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)
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AULA 11

Foto 1: Alunos testando o cédigo de anfmacdo de seus projetos para ver se seus jogadores viram p/ a direita
e esquerda como o do projetor.

Dia: 09/04/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

Foto 2: Um dos alunos mostrando o salfo do jogador do seu projeto funcionando.

Dia: 09/04/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)
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AULA 12

Foto 1: Asset de “tileset” criado pelo pfofessor como exemplo.

Dia: 11/04/2024 - Casa Criativa (I ove Cultura)

Foto 2: Alunos da oficina replicando o§ passos de criagdo do asset de “tileset”,

Dia: 11/04/2024 - Casa Criativa (Jlove Cultura)

ek ekt wia ¥ B4
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Foto 1: O aluno a direita esta editandola sua sprite de tileset para ter 2 tiles de cores distintas e chamativas:
um deles sera o tile de “espinho”, e 0 olitro de “jumpad”.

Dia: 16/04/2024 - Casa Criativa ( ove Cultura)

Foto 2: J4 ao final da aula, o mesmo 3luno agora testa o seu projeto com os tiles de “espinho” e “jumpad”
devidamente implementados e funciofais.

Dia: 16/04/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)
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AULA 14

Foto 1: Alunos alterando o cédigo de cdlisdo com tiles do jogador.

Dia: 18/04/2024 - Casa Criativa (Move Cultura}

Foto 2: Aluno testando o novo codigo de colisdo com tiles do jogador.

Dia: 18/04/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)
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AULA 15

Foto 1: Alunos testam o projeto model@ que foi passado no inicio da aula. m(\

Dia: 23/04/2024 - Casa Criativa (Move Cultura) 4

Foto 2: Aluno a esquerda estd cripndo novas animacgBes para o seu novo sistema de animagdes
implementado no seu projeto.

Dia: 23/04/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)




A Tecnologia
Moveoruturo

AULA 16

Foto 1: Aluno a esquerda esta editand@ a sala do seu projeto para ser mais larga e possuir uma camera.

Dia: 25/04/2024 - Casa Criativa (Move Cultura) \%‘\

Foto 2: Aqui o aluno no computador|de baixo esta editando o seu recém criado objeto de “inimigo” para
possuir uma sprite diferente da do objf:o “jogador”.

Dia: 25/04/2024 - Casa Criativa (

ove Cultura)




A Tecnologia
A OV @ o Futuro

%@’} J R

COLRDENADéR}tA)

AULA 17

Foto 1: Alunos implementando as
novas funcionalidades do inimigo.

Dia: 30/04/2024 - Casa Criativa
(Move Cultura)

Foto 2: Aluno a direita (Henrique) testa
as novas funcionalidades do inimigo em
seu projeto.

Dia: 30/04/2024 - Casa Criativa
(Move Cultura)

CONTAGEM, 30 DE ABRIL DE 2024

INSTRUTOR(A)
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L$TA DE PRESENCA DIARIA

OFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAMES]

LOCAL: CASA CRIATIVA

DATA: 02/04/2024 HORARIO: 16:00fs 18:00

DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas

INSTRUTOR: JULIO STEHLING

N° Nome

Assinatura

Caio D'arc Coelho
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N _Lf ,ﬂ/ 7] ¥
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= FSTA DE PRESENGA DIARIA

OFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAM&

LOCAL: CASA CRIATIVA

| DATA: 04/04/2024 HonAmo: 16:40 as 18:00

DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas

INSTRUTOR: JULIO STEHLING

N° Nome

Assinatura

01 Ana Luiza Bordoni Guerra

Jodo Pedro Lopes Cardoso

& Arthur Henrique Ferreira de Matog A;’JQM ;f’(\;‘n’-’t Wes o0, g,.gt»(/'?[j,{,_c, .g‘qu ] \\T’U
03 e , . YA .
Caio D'arc Coelho r'/ff 10 Ll et /4 (n g .é////f—
04  |Caué Richard Camargos Santos /
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avi Zangerolane Cantoni Silva y\m\h ZW\A WN o w\‘ z bm
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07" | Gabriel Andrade Toledo | j/ud U v /jl by ) Ml’ As
o Gabriel Hiscriber Alves Silva
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12
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14 Pedro Augusto Mendes Barbosa
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fusm DE PRESENCA DIARIA
"OFICINA: BES.ENVOLVIMENTU DE GAMES| LOCAL: CASA CRIATIVA
I?ATA: 09/04/2024 | HORARIO: 16:00as 18:00 DIA (S) DA SEMANA: Tergas e Quintas
INSTRUTOR: JULIO STEHLING
N° Nome Assinatura
L Ana Luiza Bordoni Guerra
b2 Arthur Henrique Ferreira de Matos /[w // ]J U )/w/’ oY) ' ‘:\ 52,4 {L
a3 Caio D'arc Coelho 4
04 Caud Richard Camargos Santos (Jﬂ o R ‘ c;\\n : { J( S—— % ,J?n
95 | Davi Zangerolane Cantoni Silva S 2 m . ‘ ™
06 Eduardo Augusto Resende Martins| ) ® 5
97 | Gabriel Andrade Toledo Lodi § Madrodd TR0 A
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02 Henrique Xavier Lemos ‘%‘?ﬂr\m ,.}fjﬁl /;»;. . 0 r
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= Jodo Victor Sanches Freitas
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14  |Pedro Augusto Mendes Barbosa ; : g\‘t —— L s
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ﬁsm DE PRESENCA DIARIA

OFICINA DESENVOLVIM ENTO DE GAME$

LOCAL: CASA CRIATIVA

DATA: 1;104/2024 . | HORARIO: 16:0p as 18:00

DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas

INSTRUTOR: JULIO STEHLING

N°® Nome Assinatura
01 : ;
Ana Luiza Bordoni Guerra
02 Arthur Henrique Ferreira de Matog (‘ VMMI ﬁ)&w N {?}L{J T h \aA@,
03 Caio D'arc Coelho
04 Caud Richard Camargos Santos
05 Davi Zangerolane Cantoni Silva D Pid :de oY1 ILLW vmfbam : _)\ .
06 Eduardo Augusto Resende Marting F ,J e fl b ﬁ] | M A Jp f\* j\’%&m“
.| ~
07 | Gabriel Andrade Toledo /;’/; 99, 0 Jl @f t/l i w\ 0 Yol da
08 | Gabriel Hiscriber Alves Silva ) .
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13 Jodo Victor Sanches Freitas
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12 | 080 Pedro Lopes Cardoso f*’ i 20 Gopdhars
13 Kaua Henrique Moreira do Carmg
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. S’mDE PRESENCA DIARIA

OFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAMEY LOCAL: CASA CRIATIVA
DATA: 16/04/2024 HORARIO: 16:09 s 18:00 DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas
INSTRUTOR: JULIO STEHLING
N°® Nome Assinatura
01

Ana Luiza Bordoni Guerra

7
02 Arthur Henrique Ferreira de Matos ‘-‘rz f/ ? \11:7“; /1 7 Y
1 /M Qj’ffw’/é Z t 1‘{‘!

03 " e
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: OFICINA: DESENVOLV[MENTD DE GAM

LOCAL: CASA CRIATIVA

:DATA 13/04/1014 :

HaaARlo: 16:00 s 18:00

DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas

!NSTR!-H-'GR: JULIO STEHLING

N° Nome Assinatura
01 .
Ana Luiza Bordoni Guerra
02 |Arthur Henrique Ferreira de Matos /%lwu Mj /hM Y £ {_{, WODL’}\
03 - P
Caio D'arc Coelho (oeun ,\/ fo'} e /7 )/j/’;
04  |Caud Richard Camargos Santos ‘ q
ivﬁd &z ”/"/2&"? :d/ LA, L/ﬂb”w
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08 | Gabriel Hiscriber Alves Silva '
03 Henrique Xavier Lemos
10 Isaque Emanuel de Carvalho
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13  |Kaua Henrique Moreira do Carmo :
14  |Pedro Augusto Mendes Barbosa
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LOCAL: CASA CRIATIVA

DIA (S) DA SEMANA: Tergas e Quintas

INSTRUTOR: JULIO STEHLING

N° Nome Assinatura
01 . . :
Ana Luiza Bordoni Guerra , )
h. T J d }
02 | arthur Henrique Ferreira de Matos f"r lj( (,f'k,(,f& { _( ( i f/,;(ﬁ'f M, 7 TN?)L/L
% |caio Darc Costho Covar L Larne ZZ/Z/‘?
04 Caud Richard Camargos Santos / ’
/Mc»u/ { ‘l--‘tfmna = {nv./ibu
03 Davi Zangerolane Cantoni Silva ™\ s i T i & CJ N } :
06 Eduardo Augusto Resende Marting
07 | Gabriel Andrade Toledo 0o Uy Y MO ¥, ,J“ 0 ﬁ@
08 Gabriel Hiscriber Alves Silva
09 Henrique Xavier Lemos
10 Isaque Emanuel de Carvalho
hA Jod&o Victor Sanches Freitas
12 S Ed ~
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I?STA DE PRESENCA DIARIA
OFICINA: DESENVOLVIM ENTO DE GAME1 LOCAL: CASA CRIATIVA
DATA: 25/04/2024 | HORARIO: 16:0 3s 18:00 DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas
INSTRUTOR: JULIO STEHLING
N° Nome Assinatura
01 .
Ana Luiza Bordoni Guerra )L
- Arthur Henrique Ferreira de Matos| Ar 1 A;w? %4{;0/ AT, w’u&;m (,(% ] U
03 Caio D'arc Coelho
04 Caué Richard Camargos Santos -
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14 |Pedro Augusto Mendes Barbosa
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| ;srg"os PRESENCA DIARIA
= LOCAL: CASA CRIATIVA
biged DATA 30/04/102. uamlo 16:0§ as 18:00 DIA (5) DA SEMANA: Tercas e Quintas
”msmumn muo STEHLING
N° Nome Assinatura
- Ana Luiza Bordoni Guerra
02 | arthur Henrique Ferreira de Matos| MM FMM dﬁa&w oW V‘(D&ba
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12 Jodo Pedro Lopes Cardoso
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14 Pedro Augusto Mendes Barbosa ﬂ; A/\@- Aofxl)l_ﬂ&
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PREFEITURA MUNICIPAL DE CONTAGEM
SECRETARIA MUNICIPAL DE DIREITOS HUMANOS E CIDADANIA

= i st 3

23.

Nome do Projeto: A TECNOL N2 do Termo de ( X )Fo
Atividade: Oficina de Desenvolvimento de Games Profissional Responsavel (Professor/Oficineiro): Judlio Stehling
Dia e Horério das atividades: Terca e Quinta, das 16h as 18h Coordenador de Projetos: Tatiane Fernanda Tomaz

Més: ABRIL / 2024

TOTAL DE
ATENDIMENTOS

Dia do més

Dia da Semana

‘Nome dos presentes

m. IZ3 o—___ _._m_._.m

Arthur Henrique Ferreira de Matos

Caio D'arc Coelho

Caua Richard Camargos Santos

Davi Zangerolane Cantoni Silva




Eduardo Augusto Resende Martins

Gabriel Andrade Toledo

Henrique Xavier Lemos

Isaque Emanuel de Carvalho

Jodo Pedro Lopes Cardoso

Kaua Henrique Moreira do Carmo

Pedro Augusto Mendes Barbosa

L ek

Assinatura do Profissional (is) responsavel(is
Assinatura da Coordenadora de Projetos:




