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6 horas de servigos de Professor de Desenvolvimento de Games realizados no més de maio/2024, para atendimento ao Projeto "A Tednologia Meve o Futyro
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TERMO DE FOMENTO 038/2023

RELATORIO DE ATIVIDADE

Turma: Desenvolvimento de Games
Més: Maio

Professor: Jalio Stehling




" ATecnologia
- Moveoruturo

RELATORIO DE ATIVIDADES - ATMF

CURSO: DESENVOLVIMENTO DE GAMES
PROFESSOR: JULIO STEHLING VIEIRA MARTINS
CARGA HORARIA/MES: 6H

CONTRATO DE PRESTACAO DE SERVICOS: 017 /ATMF/2023-2024
PERIODO DE EXECUCAO: 01/05/2024 A 09/05/2024

AULA 18

Carga Horaria: 2h
Tema: Interagao
inimigo - jogador

Dia: 02/05/2024

Contendo:

Criar um evento de colisio do
jogador com o inimigo para que 0
jogador o derrote caso salte na
cabeca do inimigo, e o inimigo
derrote o jogador caso a colisdo
ocorra de qualquer outra forma.

Objetivos:

- Expandir o conhecimento dos
alunos sobre eventos de colisao.

- Incentivar novas praticas de level
design.

Atividades e Resultados:
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RESULTADOS:

AULA 19

Carga Horaria: 2h
Tema: :
transicio de fases
Dia: 07/05/2024

inimigo,

| Conteudo:
Novas fases e

Corrigir o bug de movimento do
e em seguida
implementar um colisor que nos
permite passar para novos leveis.

Objetivos:

- Testar os conhecimentos dos
alunos sobre programagdo até
entdo adquiridos.

- Expandir ainda mais as
possibilidades e nogdes de level
design.

Atividades e Resultados:

Tendo encontrado o erro no

passei o primeiro

forma possivel.

Em seguida,
conjunta uma solugdo para
guiando os alunos a pensare

evitar que o problema se repefisse no codigo

inimigo.

Entdo, partimos para a implerny
colisor que nos permitira passg
outro.
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RESULTADOS:
AULA 20
Carga Horaria: Zh Contetdo: Atividades e Resultados:
Tema: Chefe e toques|Duplicar o objeto inimigo para
finais. criar uma versdo “chefe”, que tem |Iniciamos a aula duplicando fo objeto “jogafor”
Dia: 09/05/2024 vidas e é maior. Usar o restante do | para criar uma versao mais forlte dele, “chefe”) que
possui pontos de vida que sdg drenados ao invés

tempo da oficina para polir o level
design e os demais aspectos do
jogo.

Objetivos:

- Demonstrar formas de se
aproveitar 0 comportamento de
objetos existentes na criagdo de
novos objetos.

- Finalizar o projeto do Jogo.

de morrer instantaneamente, g

€ maior.
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Mov

fundo de suas fases, entre outrag funcionalidades.

N el : Todos alunos a esse ponto demjonstravam ja yim

bom dominio de game desing, e um domipio
razoavel de programacio, e fpram capazes |de
criar projetos funcionais e divertidos.

Ao final da aula distribui bonjbons aos alunps,
como gesto de agradecimento,|os cumprimeﬁtt)ei
individualmente e, finalmentg, finalizamos| a
oficina.

RESULTADOS:

Foi notivel uma forte satisfagdo dos alupos
quanto a oficina, todos demjonstraram terpm
gostado muito do processo e|no geral poderse
dizer que foi uma experiéngia extremamepte
frutifera e satisfatoria, tanto| para os alupos
quanto para o professor.

Em especial houveram alghins alunos que
demostraram uma forte aptidaq para a drea, como
o Jodo, o Henrique, Gabriel, [Kauad e Arthut, e
imagino que alguns deles pfovavelmente 40
continuar seus estudos de Gamg¢Maker2 em caga.

CONTAGEM, 09 DE MAIO DE 2024

Documento assinado digitalmegte

JULIO STEHLING VIEIRA MARTINS
Data: 06/06/2024 17:51:45-0300]

fi ] verifique em https://validar.iti gov.br
i mcsl
Y COORDENADQR(A) INSTRUTOR(A)

e A F 3R




TERMO DE FOMENTO 038/2023

RELATORIO FOTOGRAFICO

Turma: Desenvolvimento de Games
Meés: Maio
Professor: Julio Stehling




ATecodlat
Moveoruturo

RELATORIO FOTOGRAFICO REFERENTE AO CONTRATO N2 017/ATMF/2023-2024 DE PRESTACAO
SERVICO DE PROFESSOR DE DESENVOLVIMENTO DE GAMES, PARA O PROJETO “A TECNPLOGIA QUE
! : MOVE O FUTURO", TF.038/2023

PERIODO DE EXECUCAO: 01/05/2024 A 09/05/2024

AULA 18

Foto 1: Alunos finalizando a implementagdo da interagdo jogador-inimigo. Dia: 02/05/2024 - Casa
Criativa (Move Cultura)

Foto 2: Alunos testando as novas funcionalidades dos seus objetos “INiMigo”. Dia: OZ/05/[z0Zt ~ Gasa
Criativa (Move Cultura)
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A Tecnologia
Moveoruturo

AULA 19

Foto 1: Alunos testando as velocidades dos objetos “inimigo” para ver se o bug identificado na gula anterior
foi corrigido.

Dia: 07/05/2024 - Casa Criativa (Meve Cultura)

Foto 2: Aqui, os alunos acabaram de implementar o colisor de transicdo de fases, e estdo ftestando sua
funcionalidade em versdes duplicadas de seus leveis iniciais. Dia: 07/05/2024 - Casa Crigtiva (Move

Cultura)

Mta;h: | Percenm

P

Velle=AK-




A Tecnologla
Moveo Futuro

AULA 20

Foto 1: Aqui, o aluno Pedro acaba de finalizar a implementag&o do objeto “chefe”, que € o goonjba maior no
lado direito de sua tela. Dia: 09/05/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

b Foto 2: Aluno a esquerda estd testando sua versdo final do projeto, enquanto o da direita faz pequenas
correcdes finais. Dia: 09/05/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

CONTAGEM, 09 DE MAIO DE 2024

Documenta assinado digitafmente

JULIO STEHLING VIEIRA MARTINS
Data: 06/06/2024 17:51:45-08300

Verifique ern https://validar]it.gov.br
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TERMO DE FOMENTO 038/2023

LISTAS DE PRESENCA

Turma: Desenvolvimento de Games
Meés: Maio

Professor: Julio Stehling




LISTA DE PRESENCA DIARIA

' '-OFICINA DESENVOLVIMENTO DE GAMES ' LOCAL: CASA CRIATIVA

HORARIO. 16:00 as 18:00 DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas

mmuroa TOLI0 STEHLING

o |

N° Nome Assinatura
01 ; .
Ana Luiza Bordeoni Guerra
02 Arthur Henrique Ferreira de Matos - W‘f A fjmﬁ'? f“ﬂf 9 ‘E;ﬂ’i APV rjaﬁﬁ;
03 —
Caio D'arc Coelho (}Am J/Q/QJ’DC C(‘o 57/@, s
04  |Caud Richard Camargos Santos % # M
o /ﬁ/‘ ¢ Aw?”
Davi Zangerolane Cantoni Silva Beia 5 Zﬁ‘g gl s CoNonss \&m.
06

Eduardo Augusto Resende Martins

07 | cabriel Andrade Toledo /UD\\U}U& RW&T’U‘} {F\& | %QLA%

o8 Gabriel Hiscriber Alves Silva

09 Henrigue Xavier Lemos M M M

10 |saque Emanuel de Carvalho
11 Jodo Victor Sanches Freitas
12

Jodo Pedro Lopes Cardoso

13  |Kaua Henrique Morsira do Carmo / ; ; \ho e ‘
)ﬁm ’;,q_yj\{\_n)j@p’\fg ANNEa e, O D U“"W’Q‘J

14 Pedro Augusto Mendes Barbosa

ASSINATURA DO INSTRUTOR DE OFICINA: ‘W /mj}’ MM




'srA DE PRESENCA DIARIA
DFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAMES LOCAL: CASA CRIATIVA

_ _DATA o7/oslznz¢:sa:“ HORARIO: 16:00 3s 18:00 | DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas

INSTRUTDR: 'lULIO STEHLING

N° Nome Assinatura

01 Ana Luiza Bordoni Guerra

: 77 ~1 ‘
02 Arthur Henrique Ferreira de Matos ﬂﬁm w7 c}“é/w/’lx(/()(]} ) f" 72 010 ;J; }l]{\,{ﬁ
= \/ &

03 | caio D'arc Coelho
04 |Caud Richard Camargos Santos 4
gL

05 |pavi Zangerolane Cantoni Silva N - Z s & Q! !E . \
06 '

Eduardo Augusto Resende Martins u/l) Ly J/f}. } UA " m% ﬁ o4 2 /]m GHDM-
07" | Gabriel Andrade Toledo V(/}Q\ ( J J ' f\ﬂ\}) UJ\Q ﬂ &@
08 Gabriel Hiscriber Alves Silva
09 : : : N

Henrique Xavier Lemos ' ﬁ%}m W 3\9,«@

= \,;M\l 1% o

==

7

10 Isaque Emanuel de Carvalho

i Joéo Victor Sanches Freitas

17 1. N P " oAy
Jodo Pedro Lopes Cardoso I,'_,.-x.g,—.r\J,;r_\L.\E AT {\ud\?_er__; A 3‘3‘4\;@53@/

13 Kaua Henrique Morsira do Carmo

14 Pedro Augusto Mendes Barbosa

. | .'/ ) g 4 | )\%
ASSINATURA DO INSTRUTOR DE OFICINA: /\&W ‘W\ M W\
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A Tecnologua
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_ . o I.ISTA DE PRESENCA DIARIA
: OFICINA: ifjfééliém)pLWMENTo? DE GAMES- LOCAL: CASA CRIATIVA
; _DATA: QQ)bS/ZOZ& HORARIO: 16:00 as 18:00 DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas
i iNSTRU_TSdR:’ JULIO STEHLING
N® Nome Assinatura
Bl Ana Luiza Bordoni Guerra
o Arthur Henrique Ferreira de Matos I
03 Caio D'arc Coelho
04 Caua Richard Camargos Santos [g’(//& MM/ %A—MMY }
05 Davi Zangerolane Cantoni Silva SRECACD
06 Eduardo Augusto Resende Martins @j ¥i /\.()/L(f\.ﬁ KU ,M AJ Jj:ﬁ 4 1 h\()/m\/\
07 lGabriel Andrade Toledo Susvigeaoe
08 Gabriel Hiscriber Alves Silva
- Henrique Xavier Lemos %fb«) AD 7(47\/\% RQ,, L R).
10 isaque Emanuel de Carvalho ;
H Joao Victor Sanches Freitas
12 1 jos0 Pedro Lopes Cardoso % &!}“‘@/J(w, P ek
13 Kaua Henrique Moreira do Carmo
14 Pedro Augusto Mendes Barbosa M ,‘ ;d
- ) 5 P Ran P
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TERMO DE FOMENTO 038/2023

LISTA ATESTADA

Turma: Desenvolvimento de Games
Meés: Maio

Professor: Julio Stehling




_uw_m_um_._.cw> Z_cz_n_v>_. DE CONTAGEM

zo:..m n_o _#c_mﬁo > TECNOLOGIA QUE go<m O FUTURO N2 do Termo de ( X )Fomento ou ( )Colaboragdo: TERMO DE FOMENTO 038/2023.
Atividade: Oficina de Desenvolvimento de Games Profissional Responsavel (Professor/Oficineiro): Julio Stehling
Dia e Hordrio das atividades: Terca e Quinta, das 16h as 18h Coordenador(a) de Projetos: Tatiane Fernanda Tomaz
..smm. _<_>_O\ 2024 v
e . TOTAL DE
Dia do més ATENDIMENTOS
UF.Q%MQ:EE
Nome dos presentes
Arthur Henrique Ferreira de Matos :
Caio D'arc Coelho P e F F 1
Caua Richard Camargos Santos P . p P 3
Davi Zangerolane Cantoni Silva 23 b 1 p 3 2
Eduardo Augusto Resende Martins F ” : P p 2
Gabriel Andrade Toledo P . P ] ;
Henrique Xavier Lemos P : i P F 2




PREFEITURA MUNICIPAL DE CONTAGEM

~ SECRETARIA MUNICIPAL DE DIREITOS HUMANOS E CIDADANIA™ =

Isaque Emanuel de Carvalho F F F =

Jodo Pedro Lopes Cardoso F P P

Kaua Henrique Moreira do Carmo P F F

Pedro Augusto Mendes Barbosa F .,” . _ _...”. ; F P &
Assinatura do Profissional (is) responsavel(is): «\% 43 N\% \\@\\ \Q\,%
Assinatura da Coordenadora de Projetos: & x n _rpo \J NAVA .ma

P R R §



03/02/2026, 12:37 Banco do Brasil

g G3350312297002181
Consultas - Emissdo de comprovantes 03/02/2026 12:37:12

ExpansaoASerOcultadaVersoesAnteriores: 22 via de comprovantes e recibos de

transferéncia; Transferéncias; segunda via; 22 via; comprovante; Emissao de

recibo; Novo comprovante;

EMPRESA

SISBB - SISTEMA DE INFORMACOES BANCO DO BRASIL
03/02/2026 - AUTOATENDIMENTO - 12.37.11
2818502818 0001

Comprovante Pix

CLIENTE: ASSOCIACAO MOVE CULTURA
AGENCIA: 2818-5 CONTA: 56.115-0

ID: E0000000020240613183028235690891
CNPJ DO PAGADOR: 11.197.128/0001-03
VALOR: R$480,00
TARIFA: R$4,75
DATA: 13/06/2024 - 15:34:14

PAGO PARA: Julio S V Martins

CPF: **%,440.026-**

CHAVE PIX: 14844002678

INSTITUICAO: 00360305 CAIXA ECONOMICA FEDERAL

AGENCIA: 0093 - CONTA: 12880000007731435033

TIPO DE CONTA: Conta Poupanca
Esta transa¢do pode ser tarifada em até 0,99%,
com valor maximo de R$10,00. O valor definitivo

poderd ser consultado no BBDPJ.

DOCUMENTO: 061301
AUTENTICACAO SISBB: F.64D.F9C.985.CF1.A35

Central de Atendimento BB
4004 0001
Consultas, informacoes e servicos transacionais.

SAC BB

0800 729 0722

Informacoes, reclamacoes, cancelamento de produ-
tos e servicos.

Ouvidoria

0800 729 5678

Reclamacoes nao solucionadas nos canais
habituais agencia, SAC e Demais canais de
atendimento.

Atendimento a deficientes auditivos ou fala
0800 729 0088

Informacoes, reclamacoes, cancelamento de cartao
e outros produtos e servicos de Ouvidoria.

Transagéo efetuada com sucesso por: J7316750 RAFAEL LUIZ DE AQUINO.

https://autoatendimento.bb.com.br/apf-apj-autoatendimento/index.html|?v=3.14 .4#/template/~2F consultas~2F869-1.bb%3Favalie=sim



