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TERMO DE FOMENTO 038/2023

RELATORIO DE ATIVIDADE

Turma: Desenvolvimento de Games

Meés: Setembro

Professor: Julio Stehling



A Tecnologia

Moveo Futuro

RELATORIO DE ATIVIDADES - ATMF

CURSO: DESENVOLVIMENTO DE GAMES

| PROFESSOR: JULIO STEHLING VIEIRA MARTINS
CARGA HORARIA/MES: 16H

CONTRATO DE PRESTACAO DE SERVICOS: 017 /ATMF/2023-2024
PERIODO DE EXECUCAO: 01/09/2024 A 30/09/2024

Dia: 03/09/2024

de power ups iniciado na aula
anterior, utilizando-se  da

criacdo de fungdes.
Objetivos:

- Apresentar aos alunos a
criacdo de sistema de power
ups.

- Conhecer e aplicar a criagao
de fungoes.

AULA 9
Carga Hordria: 2h Contetdo: Atividades:
Tema: Criacdo de D tinuidad (st
fungoes ar continuidade a0 SISWMA | 1,4, a5 estruturas bdsicas de “parenting”

implementadas, tanto para os power ups guanto
para os jogadores, trabalhamos ao longo da aula no
desenvolvimento da estrutura de cddigo que nos
permitiria criar power ups especificos que
afetassem a todos os jogadores de forma igual.

Criamos os sistemas de surgimento, ou “spawning”
para Os power ups, e as devidas variaveis gue
conteriam as fungdes especificas de power ups.

Entdo, dediquei o restante da aula para explicar a
criagdo de fungdes, e como podemos utiliza-las para
diversificar ainda mais objetos com
comportamentos semelhantes.

Resultados:

Finalizar a base do sistema de power ups mostrou-
se facil para a maioria dos alunos, uma vez que
envolvia majoritariamente conceitos ja vistos e
revistos em aulas passadas, como aleatorizagdo de
valores, varidveis, entre outros.

Quanto a criagdo de fungdes, como boa parte da
aula anterior foi dedicada a explicar com calma a
ideia de “parenting “, e sua aplicagdo e utilidade
tanto no desenvolvimento de jogos como na
computacdo como um todo, foi relativamente facil

para ©s alunes entenderem o conceito de eriar suas
préprias fungdes e, mais importante, por que isso
pode vir a ser util para seus projetos, uma vez que
ambos sdo conceitos que lidam com escalabilidade
e replicagdo de comportamentos.

Reallzago: Parceria
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ATecnologia

| Moveoeie

AULA 10

Carga Hordria: 2h
Tema: Finalizagdo do
primeiro jogo.

‘Dia: 05/09/2024

[ Conteido:

Finalizar o sistema de power
ups, criando a primeira fun¢do

| de power up e utilizando-se do

comando with, dando
finalizagcdo ao primeiro jogo da
oficina.

Objetivos:
- Dar continuidade ao
aprimoramento do sistema

power ups e apresentar e
aplica¢do do comando “with".

- Concluir o primeiro jogo da
oficina.

Atividades:

Tendo toda a estrutura de programagdo para os
power ups finalmente concluida, pudemos enfim
criar o primeiro “power up” funcional no jogo, o
power up de velocidade, que faz o jogador que o
pega se mover mais rapido por um tempo limitado.

Foram-se criadas as devidas variaveis nos jogadores
para suportar esse “power up “ e entdo dentro da
funcio do “power up” em si, utilizamos pela
primeira vez o comando “with”, para manipularmos
objetos através de outros objetos.

Passei algum tempo da aula explicando o conceito e
a aplicacdo do “with”, e como poderiamos utiliza-lo
para criar muitos outros “power ups”, e por fim
concluimas o primeiro jogo da oficina.

Resultados:

Por se tratar de um conceito um pouco mais
abstrato, percebi inicialmente uma certa dificuldade
dos alunos em compreenderem a funcionalidade do
comando “with”,

Optei entdo por passar boa parte da aula
esclarecendo-o e exemplificando-o, até perceber
que os alunos eram capazes de concluir a minha
légica nos exemplos.

Notei também uma grande satisfacdo deles em
relacdo ao resultado final do jogo, tendo cada um
criado um projeto bem visualmente unico, e com
uma filosofia de balanceamento e game design bem
particular de cada aluno, o que reforga também a
capacidade que eles tiveram de absorver o
contelido e se expressar criativamente a partir dele.
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Afecnologia

. Movecruturo

AULA 11

Carga Horaria:

| Revisdo
Dia: 10/09/2024

2hy.
Tema: Novo projeto e | Iniciar um novo projeto no

Contetdo:

GameMaker, revendo e fixando
conteudos bdsicos, desta vez
para criar um jogo semelhante a
“asteroids”.

Objetivos:

- Propor agdes criativa e de
construgdo de autonomia por
meio da criagdo de jogos com 0s
alunos do curso.

Atividades:

Iniciei a aula mostrando para os alunos o jogo
“asteroids” na internet, que serviria de inspiragao
para o desenvolvimento deste novo projeto tal qual
“pong” foi a inspiragdo para o projeto anterior.
Criamos um novo projeto na engine, revisando 0s
comandos e funcionalidades de navegagao basicos.
Entdo, criamos uma nova sprite para pintar .uma
nave, que serd a nave do jogador, enquanto
revisavamos contetdos relativos a edigdo de sprites.
Por fim, criamos um objeto que seria vinculado a
essa sprite e implementamos um sistema basico de
movimento, semelhante ao visto nas primeiras
aulas.

Resultados:

Essa aula tornou perceptivel o desenvolvimento dos
alunos ao longo da oficina, uma vez que
conseguimos avangar para um ponto que, ao inicio
da oficina, haveria demorado cerca de trés aulas.
Todos 0s alunos demonstraram muita maturidade e
familiaridade com a engine, e foram capazes de criar
desenhos extremamente expressivos e interessantes
para as suas naves, e também conseguiram recriar o
sistema basico de movimento sem muitos
problemas.

Logo nesta aula também ja estavam criando sprites
para o fundo do jogo, imitando o espago sideral, e
aplicando efeitos e filtros ao jogo para torna-lo ainda
mais Unico e expressivo.

LA g 2




ATecnoIogna

M@ve o Futuro

AULA 12

Carga Horaria: 2h
Tema: Projeteis

Dia: 12/09/2024

Contetido:

Desenvolver um sistema de
disparo de projeteis para o
jogador

Objetivos:

- Propor agdes criativa e de
construgdo de autonomia por
meio da criagdo de jogos com o0s
alunos do curso.

Atividades:

Demos inicio a aula revendo rapidamente os
planos cartesianos e sua relevincia para a
movimentagado na engine.

Tendo em mente essas informagoes, demonstrei
como poderiamos utilizar a posicdo do mouse em
relagdo ao jogador para “girar” o objeto de jogador
na direg¢do do mouse.

Entdo, vimos um novo tipo de evento nos objetos,
os eventos de mouse. Expliquei a diferenciagao
entre eventos de mouse locais e globais, e por fim
criamos um evento de mouse global para quando
o jogador executar um clique esquerdo.

Por fim, terminamos a aula utilizando uma fung¢ao
j4 previamente vista nas oficinas que cria um
objeto dinamicamente, para fazer o objeto “tiro” ir
do objeto “jogador” em dire¢do ao mouse,
utilizando-se do evento de clique de mouse.

Resultados:

J4 tendo visto os conteldos referentes a plano
cartesiano anteriormente, os alunos demonstraram
facilidade em aplica-lo de forma recontextualizada
para o funcionamento dos projeteis.

Também ndo apresentaram muitas dificuldades em
compreender o funcionamento dos eventos de
mouse, uma vez que estes também se assemelham
muito a contetdos ja previamente passados.

Por fim, houve muito d&nimo por parte dos alunos,
expressando  grande divertimento  enguanto

clicavam varias vezes para disparar os projeteis dos
seus jogadores.
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e AULA 13

inimigos, e aplicar efeitos
SONOToS.

Objetivos:

- Apresentar aos alunos
fundamentos basicos sobre

funcionamento de um sistema
basico de dano.

- Desenvolver com os alunos
trabalhos que estimulem agdes
coletivas e em conjunto entre
eles.

Carga Horaria: 2h  |Conteudo: Atividades:
Tema: Dano e Efeitos|Utilizar fungdes de colisdo ja

| sonoros vistas para criar um sistema de | Conhecer e aplicar fungdes de som do GameMaker.
Dia: 17/09/2024 dano entre os projeteis e 0s

Iniciamos a aula criando um objeto simples de
“inimigo”, composto apenas por uma sprite e uma
variavel que guarde seu valor de vida.

Entdo, utilizando o evento de colisdo, fizemos com
gue a colisdo entre © projetil e o inimigo reduza a
vida do inimigo e destrua o projetil.

Por fim, vimos como baixar efeitos sonoros pela
internet para utiliza-los em nosso projeto, e
aplicamos efeitos sonoros para o disparo do projetil
e a destruicdo do inimigo.

Resultados:

Todo o processo de criagdo do inimigo e checagem
de colisdo foi absorvido pelos alunos sem grandes
dificuldades, pois tratavam majoritariamente de
conteudos ja vistos.

Passamos algum tempo no processo de importar os
efeitos sonoros, pois era importante ensinar aos
alunos as distingdes de como escolher um efeito
sonoro apropriado e que ndo prejudique a
apresentagdo e o “feeling” do jogo.

Uma vez que percebi que todos os alunos foram
capazes de escolher efeitos sonoros adequados pela
internet, a aplicagdo da funcao de execugdo desse
efeito foi extremamente simples e todos a

absorveram sem problemas.




A Tecnologla

Dia: 19/09/2024

dinamicamente as imagens
mostradas na tela, com o intuito
de se criar efeitos visuais.

Objetivos:
- Apresentar os conceitos e
técnicas e fundamentos da

logica de criagdo de efeitos
visuais e aplicagdo de variaveis
dentro do sistema  de
planejamento de criagdo de
jogos.

Promover processos

integrativos por meio do ensino
e pratica criativa de criagao de
jogos de game para 0s alunos e
alunas do curso.

AULA 14
- |Carga Horaria: 2h Contetdo; Atividades:
Tema: Manipulagdes de Utilizar as varidveis de sprite do
sprite | GameMaker para se manipular Conhecer e aplicar as varidveis de imagem.

- Compreender formas eficazes de se criar efeitos
visuais na engine.

Dedicamos essa aula inteiramente ao
aprimoramento visual do jogo, de forma a ter um
produto final com melhor feedback visual e “game
feeling”.

Iniciamos criando um objeto de efeitos, que seria
criado toda vez que um projetil atingisse um inimigo,
e outro objeto também toda vez que um inimigo
fosse derrotado.

Entdo, demonstrei aos alunos diversas varidveis
diferentes, que controlam diferentes aspectos da
imagem atual de um objeto: escala, orientagdo, cor e
transparéncia.

Por fim, nos cédigos de criagdo desses objetos,
criamos estruturas simples que manipulam essas
varidveis das mais diversas formas, e optei por deixar
essa parte relativamente mais livre aos alunos.

Resultados:

Por se tratar de um contetdo predominantemente
mais ludico e menos técnico, ndo houve gualquer
dificuldade por parte dos alunos em absorver o que
foi passado nesta aula.

Toda a estrutura de codigo era simples e baseada em
conhecimentos prévios, e eles ndo tiveram qualquer
dificuldade em replica-lo.

Eles também demonstraram um bom senso estético,
quanto as escolhas de como manipulariam seus
efeitos.

Realizagiol Parceria:
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‘Moveo Fum'

AULA 15

Carga Horérié: 2h
Tema: Canhoes
| Dia: 24/09/2024

Contendo:

e auxiliam o jogador, disparando

Criar objetos de “canhdes” que

projeteis junto a ele na direcao
que ele olha.

Objetivos:
- Aprofundar os conhecimentos
quanto a manipulacio de

diregdes na engine.

- Incentivar a criatividade de
game design dos alunos.

Aplicar instrumental de

pesquisa avaliativa do projeto
junto aos alunos do curso de
Desenvolvimento de game.

Atividades:

Semelhante ao jogo anterior, foi interessante
separar algumas aulas para tentar implementar
sugestdes de mecanicas dos alunos.

Um deles havia duplicado o jogador 3 vezes em
seu jogo e estava controlando os 3
simultaneamente, pensei entdo em adaptar isso
em uma nova mecanica.

Primeiramente criamos uma cadeia de parenting
para o jogador, e criamos entdo objetos “canhdes”
que seguem o jogador e atiram junto com ele.

Por fim, nos aprofundamos na manipulagdo da
direcio de objetos para fazer com que estes
canhdes sempre permanecam em posigdes fixas
em relagdo ao jogador.

Resultados:

Consegui notar um bom envolvimento dos alunos,
que pareciam muito interessados nos resultados
visuais e de “game feeling” da implementacdo
desta nova mecanica.

Ainda que o engajamento deles fora notdvel,
contudo, percebi também uma maior dificuldade
a0 executar este novo conteido, por ser uma
forma consideravelmente mais avangada de se
manipular a posi¢do e dire¢do de um objeto.

Contudo, eventualmente, apds muita explicagao
no quadro e exemplificagdo, pude perceber que os
alunos foram conseguindo assimilar o novo
contetido, e eventualmente replicd-lo de forma
bem sucedida.




A Tecnologia
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EEiC AULA 16
Carga Horaria: 2h  |Conteido: Atividades:
Tema: Sistema . de|Criar um objeto de “spawn’,
.| Spawn e responsavel pela criacio | Criacdo de um sistema complexo de “spawn” (ou
| Dia: 26/09/2024 aleatéria e intervalada de |criagdo) de inimigos.
inimigos fora dos limites da
fase. Apés dar ao inimigo um comportamento simples
Objetivos: de ir a uma diregdo fixa quando criado,

- Aprofundar o conhecimento | COMegamos por criar um novo objeto, desta vez
sobre sistemas de “contadores”. |Sem uma “sprite” dedicada, que funcionaria como
um objeto “manager”, ou seja, que apenas maneja

- Aprofundar o conhecimento|um sistema do jogo, e ndo existe como uma
sobre aleatorizagao. entidade que o jogador interaja diretamente.

Tendo este objeto, trabalhamos durante a maior
parte da aula na construgdo de sua logica, que se
tratava basicamente de um sistema mais robusto
de contadores identados e simultdneos, além de
algumas fungdes de aleatorizacdo ja previamente
vistas.

Resultados:

Por se tratar também de um conteiido mais
complexo, notei ao longo da aula alguma
dificuldade dos alunos para acompanhar o
raciocinio.

Como fazia algum tempo que vimos “contadores”
e “aleatorizacdo”, resolvi dedicar algum tempo
desta aula para relembra-los destes conceitos
para entio poder expandir em cima deles, e
percebi que a recepgao deles foi bem melhor desta
forma.

CONTAGEM, 30 DE SETEMBRO DE 2024
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TERMO DE FOMENTO 038/2023

RELATORIO FOTOGRAFICO

Turma: Desenvolvimento de Games

Meés: Setembro

Professor: Julio Stehling



ATecnoIog:a -
M@\Feo Futuro

RELATORIO FOTOGRAFICO REFERENTE AO CONTRATO N 017/ATMF/2023-2024 DE PRESTACAO
SERVICO DE PROFESSOR DE DESENVOLVIMENTO DE GAMES, PARA 0 PROJETO “A TECNOLOGIA QUE
MOVE 0 FUTURO”, T.F.038/2023

AULA 9

Foto 1: Alunos finalizando a base dos seus sistemas de power up.

Dia: 03/09/2024 - Casa Criativa (Move Cura)

Foto 2: Na projecdo, as fungdes especificas de cada power up a serem escritas.

Dia: 03/09/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)




ATecnologia
- Moveoruuro

Foto 1: Alunos dando seus toques finais em seus projetos.

Dia: 05/09/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

Foto 2: Migue! (a direita) mostrando seu projeto finalizado para o Matheus (a esquerda).

Dia: 05/09/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

Realizaghol { Parceri Apoic:
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AULA 11

Foto 1: Alunos ajeitando detalhes visuais do seu novo projeto. Miguel (esquerda) pinta sua nave azul
enguanto os demais alunos criam fundos para a sala de seus jogos que se assemelham ao espaco cideral.

Dia: 10/09/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

Foto 2: Mamentos finals da aula.

Dia: 10/09/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)




ATecnologia

Foto 1: alunos desenvolvendo o cédigo de disparo de projetil.

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

Foto 2: Um dos alunos testando seus projeteis (bolas amarclas) sendo disparados do seu jogadaor.

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

&cmm;&nci Parceri: Apoe:
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AULA 13

Foto 1: Aluno a direita, apds aprender que se pode baixar assets pela internet, aproveitou o momento para
baixar uma imagem de uma galaxia para o fundo de seu projeto.

Dia: 17/09/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

Foto 2: Alunos testando seus novos efeitos sonoros em seus respectivos projetos.

Dia: 17/09/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)
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Foto 1: Na projecdo € no computador d
valores visuais da sprite de um objeto.

Dia: 19/09/2024 - Casa

Criativa (Move Cultura)

Foto 2: Davi (embaixo) edita a sprite de um dos seus efeitos visuais.

Dia: 19/09/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)
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AULA 15

Foto 1: Alunos implementando a nova mecénica de “canhdes”.

Dia: 24/09/2024 - Casa Criativa {Move Cultura)

Foto 2: Miguel (direita) rodando seu projeto com 0s canhdes ja corretamente implementados.

Dia: 24/09/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)
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Foto 1: Alunos implementando o
sistema de “spawn” em seus projetos.

Dia: 26/09/2024 - Casa Criativa
{Move Cultura)

Foto 2: Miguel (direita) com seu
sistema de spawn ja funcional e com
varios inimigos criados aleatoriamente
presentes na tela

Dia: 26/09/2024 - Casa Criativa
" (Move Cultura)
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TERMO DE FOMENTO 038/2023

LISTAS DE PRESENCA

Turma: Desenvolvimento de Games

Meés: Setembro

Professor: Julio Stehling
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_ LISTA DE PRESENCA DIARIA

OFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAMES LOCAL: CASA CRIATIVA

DATA: 03/09/2024 | HORARIO: 16:00 as 18:00 DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas

INSTRUTOR: JULIO STEHLING

N° Nome Assinatura

01 Caio Darc Coelho

02  |pavid Lucas Alves de Souza M W JM ﬂ}\D j)ﬁmﬂw

03 Derick William Ferreira Fernandes

04  |Filipe Gabriel Pimenta de Mattos

05 Julio Cesar Pereira Santos

r

06  |Lucas Ezequiel Gomes Miranda W i{?@ 0011 . 7 Jf/ &%,,7,,,,12_ b Mot
07  |Mateus de Oliveira Souza //’ I, 2o d/ Y Aliveive  0U2tn
08  |Miguel Marques Constantino \‘\m & ‘\\\(\W m
09  |Miguel Otavio Rodrigues Alves /[4 Mg Ooigte voihitagss Bt
P 7

10 Samuel Gomes de Moura

11 Sayron Pierry dos Santos Femandes

12 |Yago Augusto Souza passos \w ‘&\\A\)ﬁ&m X\ NN
o

\am/
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LISTA DE PRESENCA DIARIA

OFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAMES

LOCAL: CASA CRIATIVA

DATA: 05/09/2024 HORARIO: 16:00 as 18:00

DIA (S) DA SEMANA: Tergas e Quintas

INSTRUTOR: JULIO STEHLING

N° Nome

Assinatura

01 Caio Darc Coelho

02  |pavid Lucas Alves de Souza

N ¢ ( 3
"LXJ U M‘\ dALA /"" \ f)\'\l/‘ﬂ ll:\"\' L \("‘ / \'):’(‘k.

03 Derick William Ferreira Fernandes

04 |Filipe Gabriel Pimenta de Mattos

05 Julio Cesar Pereira Santos

06 |Lucas Ezequiel Gomes Miranda

\ | = £
1 & ( 1: 0, <
A . N }/( L ;("‘[,/(.\

10 Samuel Gomes de Moura

07 |Mateus de Oliveira Souza /ff" NIy :.' e
08  |Miguel Marques Constantino "\mm \ ﬂ\m”\ . D;SA.\:\SM
09  |Miguel Otavio Rodrigues Alves /i w o n Mt cem .

11 Sayron Pierry dos Santos Femandes

12 |Yago Augusto Souza passos
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" LISTADE PRESENCA DIARIA
OFICINA: ﬁESENV_OLVIM ENTO DE GAMES LOCAL: CASA CRIATIVA
DATA: 10/09/2024 i+ HORARIO: 16:00 as 18:00 DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas
INSTRUTOR: JULIO STEHLING
N° Nome Assinatura
01 |caio Darc Coelho
02  |pavid Lucas Alves de Souza ) W ; '\Jnmm _\ f@\ﬂ 55 ks M\
03  |Derick William Ferreira Fernandes :
04  |Filipe Gabriel Pimenta de Mattos
05  |Julio Cesar Pereira Santos
06  |Kaiki de Abreu Rodrigues )W/\ ol fw ﬂeclfuow/v
07  |Lucas Ezequiel Gomes Miranda JL Ny %&/ / B i T el
08 |Mateus de Oliveira Souza ﬂ /V{ oS , % e 7(_\_,;'1/ S
09  |Miguel Marques Constantino mﬂ& '\T\fr\m,..\_u_k . m
10 |Miguel Otévio Rodrigues Alves l{f; :A/ /mm it //;?/7
11 Samuel Gomes de Moura - .
12 |sayron Pierry dos Santos Femandes
13 |Yago Augusto Souza passos \/MU YM OL&G \ Hw N
Y gfﬂa%uj Wd&uﬁg Aty oot
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~ LISTA DE PRESENCA DIARIA

OFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAMES LOCAL: CASA CRIATIVA

| DATA: 12/09/2024 | HORARIO: 16:00 s 18:00 DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas

INSTRUTOR: JULIO STEHLING

N° Nome Assinatura

01 Caio Darc Coelho

02 David Lucas Alves de Souza

03  |Derick William Ferreira Fernandes

04  [Filipe Gabriel Pimenta de Mattos

05 Julio Cesar Pereira Santos

06  |Kaiki de Abreu Rodrigues B0 b M U @acbmw

07  |Lucas Ezequiel Gomes Miranda ’~ oty / b PWlanela

08  |Mateus de Oliveira Souza M R -
09  |Miguel Marques Constantino | (‘? “\‘5 PRTAN S N\ SRess
10 Miguel Otavio Rodrigues Alves Jﬁ / /M, / , AN f""/';._f,

11 |samuel Gomes de Moura v v

12 |sayron Pierry dos Santos Fernandes

13 Yago Augusto Souza passos /] M \\) % KNO? o )f/ﬂ‘:r) /34
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LlS'rA DE PRESENCA DIARIA

OFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAMES

LOCAL: CASA CRIATIVA

DATA: 17/09/2024 HORARIO: 16:00 s 18:00

DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas

INSTRUTOR: JULIO STEHLING

N° Nome

Assinatura

01 Caio Darc Coelho

02 David Lucas Alves de Souza

03  |perick William Ferreira Fernandes

J‘Q/W\.Hnul '&-Jw:qn_n \M\Y\« A hwyn

04  |Filipe Gabriel Pimenta de Mattos

05  |Gabriel Miguel dos Santos

06 Julio Cesar Pereira Santos

fn J’\O’uﬁ‘o ?72{(}/{1!10 ,C%Q_ Qomz 0&

07  |Kaiki de Abreu Rodrigues

ol e Mt Qegdmes

08 |Lucas Ezequiel Gomes Miranda

SW mm/@m W

09 Mateus de Oliveira Souza

MLU% /f

10 Miguel Marques Constantino

1 Miguel Otévio Rodrigues Alves

Mg “Yﬁ\w,u

12 Samuel Gomes de Moura

13 |sayron Pierry dos Santos Fernandes

14 Yago Augusto Souza passos
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~ LISTA DE PRESENCA DIARIA
OFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAMES LOCAL: CASA CRIATIVA
DATA: 19/09/2024 | HORARIO: 16:00 as 18:00 DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas
INSTRUTOR: JULIO STEHLING
N° Nome Assinatura
01  |caio Darc Coelho
02 |David Lucas Alves de Souza MN\% .LM_/mn M /j\) MM
03  |Derick William Ferreira Fernandes
04  |Filipe Gabriel Pimenta de Mattos
05 |Gabriel Miguel dos Santos
06  |Julio Cesar Pereira Santos
07  |Kaiki de Abreu Rodrigues
08  |Lucas Ezequiel Gomes Miranda | { LC“ s 0 Calonl iy / TN | D o
08  |Mateus de Oliveira Souza M. J[Z«/*) JJ J e r Sl B,
10 |Miguel Marques Constantino A ’\\\NNM\ Gf%ﬁ
11 Miguel Otévio Rodrigues Alves I ! {/éi % é; d inf /mﬁ:
12 |samuel Gomes de Moura
13 |Sayron Pierry dos Santos Femandes
14 |yago Augusto Souza passos m x 0200 0/ /
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_____ i LISTA DE PRESENCA DIARIA

OFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAMES LOCAL: CASA CRIATIVA
DATA: 24/09/2024 HORARIO: 16:00 as 18:00 DIA (S) DA SEMANA: Tergas e Quintas
INSTRUTOR: JULIO STEHLING
N° Nome Assinatura
01 Caio Darc Coelho
02 . W I o \ D) \ \

David Lucas Alves de Souza Dt Soorcary UGN {:\Q Iiiata
03 Derick William Ferreira Fernandes
04  |Filipe Gabriel Pimenta de Mattos
05  |Gabriel Miguel dos Santos 2 /5 / D1/ / ) =
06 Julio Cesar Pereira Santos '
07 ik : e \

Kaiki de Abreu Rodrigues Jdodm M ‘ 170 PO IVe TR
08  |Lucas Ezequiel Gomes Miranda J
09  |Mateus de Oliveira Souza 7 ? Y | ’ Sz

Oy e > i J [ & TN

10 iauel M . “\\ A =

Miguel Marques Constantino \X\\M\n \ \ TR f&nﬁ .
11 |Miguel Otévio Rodrigues Alves e (1 , )

Ll oA ] ﬂ,}w‘* ; 1] U P
12 |samuel Gomes de Moura :
13 |sayron Pierry dos Santos Fernandes
14 |Yago Augusto Souza pas &y M |\ P d
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LISTA DE PRESENCA DIARIA
OFICINA; DESENVOLVIMENTO DE GAMES LOCAL: CASA CRIATIVA
DATA: 26/09/2024 HORARIO: 16:00 as 18:00 DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas
INSTRUTOR: JULIO STEHLING
N° Nome Assinatura
01 Caio Darc Coelho
02  |David Lucas Alves de Souza ka W M e A )B&Mw
03  |Derick William Ferreira Ferandes
04  |Filipe Gabriel Pimenta de Mattos
05  |Gabriel Miguel dos Santos
06  |Julio Cesar Pereira Santos
07  |Kaiki de Abreu Rodrigues
08  |Lucas Ezequiel Gomes Miranda
09  |Mateus de Oliveira Souza Mm J@% r/g 0 )il o SCL/ 5
10 |Miguel Marques Constantino ’\\\m\ r\mc%muh e@\)gai&w
11 Miguel Otévio Rodrigues Alves . ’
12 |samuel Gomes de Moura
13 |sayron Pierry dos Santos Fernandes
14 |Yago Augusto Souza passos
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TERMO DE FOMENTO 038/2023

LISTA ATESTADA

Turma: Desenvolvimento de Games
Meés: Setembro

Professor: Julio Stehling
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