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TERMO DE FOMENTO 038/2023

RELATORIO DE ATIVIDADE

Turma: Desenvolvimento de Games

Meés: Agosto
Professor: Julio Stehling
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RELATORIO DE ATIVIDADES - ATMF

CURSO: DESENVOLVIMENTO DE GAMES
PROFESSOR: ]OLIO STEHLING VIEIRA MARTINS
CARGA HORARIA/MES: 16H

CONTRATO DE PRESTAGAO DE SERVICOS: 017/ATMF/2023-2024
PERIODO DE EXECUCAO: 01/08/2024 A 31/08/2024

AULA 1

Carga Horaria: 2h

Tema: Introdugio Geral
Dia: 06/08/2024

Conteudo:

Apresentagdo do professor e
alunos, conceitos basicos de
game engine, producdo de
jogos e navegagdao e assets
basicos do GameMaker2.

Objetivos:

- Introduzir uma nogao basica
dos processos envolvidos na
criagdo de um game.

- Apresentar o software
utilizado ao longo do curso.

Atividades:

Inicialmente, houve uma bréve introdugdo minha e

dos alunos, e logo em

seguida, fizemos um

panorama sobre desenvolvimento de jogos: quais

profissionais e habilidades

processo, o que é uma engin
Hvos do curso ser feito

as mais utilizadas, e os mo
em GM2(GameMaker 2).

Finalmente, iniciamos a criag

estdo envolvidas no
de jogos, e quais sao

o de um novo projeto

no GM2, apresentei sua n | egacdo e assets mais

basicos, e encerramos a aﬁ

(arte) de tema livre e ¢
nossas projetos.

Resultados:

Pude perceber certa timide#

criando uma “sprite”
cando-a na sala dos

nas introdugdes, O gUE

é comum nessa etapa do curso.

Todos os alunos dem

stram um nivel de

conhecimento sobre desenvolvimento de jogos

: ? 2 |
engines e afins, basica

nte inexistente (alg

também comum e esperadp), salvo o aluno Miguel

que além de menos timi

, soube acompanhar

responder melhor aos exemplos e perguntas que fi

nessa etapa da aula,
potencial.

Outro ponto positivo foi qy

nivel de informatica aceitd
grandes problemas em ag
basica da engine e criar um

emonstrando grand

todos pareciam ter ur

el, e ndo apresentarar
mpanhar a navegaga
primeira “sprite”.

b
i
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AULA 2

Carga Horaria: 2h
Tema: Sprites e Objetos
Dia: 08/08/2024

Contetido:

‘Utilizar outras funcionalidades

das “Sprites”, e criar o primeiro
asset de programacdo da
engine: o “Objeto”.

Objetivos:
- Aprofundar-se  nas
possibilidades de  criagdo

artistica das “Sprites”.

- Conhecer o asset “Objeto” e
algumas de suas

funcionalidades basicas.

Atividades:

Iniciamos a aula com uma breve revisdo dos
1

contelidos da primeira, e e
funcionalidades no asset “
imagens da engine, para os
“Sprites” previamente criada

Por fim, criamos um asset de
demonstrei o que sdo “event
entdo criarmos “eventos”

(30, apresentei novas
rite”, e no editor de
| .

1 unos aprimorarem as
i

|

|

‘Objeto” no projeto, e
0s” de um objeto, para
que permitiram uma

movimentacdo bésica do personagem criado no

jogo.

Resultados:

Notei boa resposta dos alunos ao revisar 0s
conteldos  anteriores, sabendo responder

corretamente guais eram o
na criagdo de um jogo, e as

processos envolvidos

|tapas necessarias para

se criar uma “Sprite”. Percehi também que o aluno

Davi demonstrou facilidad

para acompanhar, e

muito entusiasmo por desenVolvimento de jogos.

Todos souberam utilizar a
recursos de “Sprites” que d
gostaram muito do cont
tempo aprimorando suas art

novas ferramentas e
Tnonstrei, e certamente
lido, passando muito

es.

Quando iniciamos o contetdo de programagao com

a criacdo do “Objeto”, todos
acompanhar e fazer o seu 'I
salvo o aluno Yago, que apreg

e dispersdo maior que os dg

maior acompanhamento
manter-se a par com os de

os alunas conseguiram
gador se mover na tela,

entou uma dificuldade
mais, e demandou um
a minha parte para

1ais alunos.

IS T RIAL
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_ AULA 3

Carga Horaria: 2h
Tema: Plano Cartesiano
e Variaveis,. .
Dia: 13/08,/2024

Contedido:
Continuar a implementacdo do

sistema de movimento iniciado
na aula passada, com énfase nos
conceitos de “Plano Cartesiano”
e “Variaveis”, para criar uma
“velocidade” manipulavel para o
jogador.

Objetivos:

- Compreender coordenadas
cartesianas e como navega-las.

- Compreender variaveis e como
utiliza-las em programacao.

Atividades:

Retomamos de forma breve !os conteldos das aulas

anteriores, e entdo, apds t
“Objeto” com  funciona

rmos reconstruido umr
dades basicas de

movimento, expliquei no qlfdro o que sdo “Plano:s

Cartesianos”, e como a nav
em dois eixos pode nos aju
como funciona o movimentm:
em qualquer outra engine de|

Apresentei também o con
como podem ser alteradas
com a juncgdo destes d
varidveis para o “Objeto”
permitem manipular a ve
navega o plano cartesiano @
botdo que nos permite alte
roda.

Resultados:
O aluno Matheus demong
apto e interessado nos c@
apresentando conheciment
conceitos de desenvolvimen&
aula, e ja tendo até baixado
computador. Teve grande
demais.

Em seguida, ao mencionar
para a turma, apenas o Matl
alguma familiaridade com
explica-lo e falar sobre s
engine, boa parte dos dema
lo estudado de alguma for
compreender bem como
movimento de “Objetos” nol|

Por fim, ao criar varidveis
jogador e explicar suas funcig
insisténcia na explicagdo e ¢
pareciam compreender be
chegando a perguntar sobrg
como poderiamos ou ndo ufj

gacdo por coordenadas
dar a melhor entendet

de “Objetos” nesta ou
0g0s.

ito de “Variaveis” e
lidas pelo programa, €
s conceitos, criamos
do jogador que nos
cidade com que ele
jogo, e também umr
a-la enquanto o jogc

rou-se extremamente
teldos apresentados
de varias engines ¢
de jogos ao longo d:
GameMaker 2 em selL
destaque dentre o

s “Planos Cartesianos’
us parecia demonstra
o assunto, mas apé
as especificidades n:
alunos disseram ja té
a, e todos parecian

esse conceito afeta «

ogo.

para a velocidade d
nalidades, apos algum.

xemplificagdo os aluno
m sua funcionalidade

cendrios hipotéticos
jzd-las.

CIET Qume
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AULA 4

| Carga Horaria:
Tema: Checagens
dimensoes de tela
Dia: 15/08/2024

e

Contenido:
Criar checagens de “if” para
impedir que o jogador saia da

tela do jogo utilizando as
dimensoes da sala
Objetivos:

- Compreender o que € uma
checagem de “if”

- Aplicar o conceito de “if” no
contexto de dimensdes de tela

Atividades:

[

que é uma checagem de
concretos de uso.

Em seguida, retomando um

Iniciamos a aula com uma ex

aula passada de plano ¢
propriedades de “dimensd
jogo, de forma a associar 0s
cartesianas.

Finalmente, ao longo da
primeiras linhas de checa
aprimoramos para deixar o j
tela, sem poder sair.

Resultados:

0 momento de explicagdo
um cuidado especial de
linguagem de programaga

|6gico do processo de uma cf
Essa metodologia provou-sé
uma vez que apos expl

conceito de “if”, quando for

codigo seria escrita da forma

licacdo no quadro do
" e alguns exemplos

ouco do contetdo da
esianog, visitamos as
de sala” da sala do
imeros a coordenadas

aula elaboramos as
m “if” do jogo, e a
ador inteiro dentro da

quadro foi feito com
ssociar os termos de
a termos comuns daz

lingua portuguesa, para facilitar o entendimentc

ecagem.

extremamente efetiva

gar extensivamente
10s aplica-lo no jogo, o
alunos foram capazes de eir:‘:borar como a linha de

correta.

destague nesta aula, sem
corretamente minhas p
corretamente o raciocinio
atividades.

=

D

Ambos alunos de nome ri\digue! tiveram grand

re sabendo responde
srguntas e conclui
criado ao longo da

Resiizagio:

Paroena:

m;!iml L | b
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funcionalidades de “direcio” e
“velocidade” da engine, e
implementagdo  basica de
colisdes com os jogadores.

Objetivos:
2 Compreender 0
funcionamento das variaveis
“speed” e “direction” no
GameMaker2.
- Compreender 0

funcionamento dos eventos de
colisdo no GameMaker?2,

Apés explicar aos alunos
funcionalidades basicas, de
de manipulacdo das variadveis
com o objetivo de fazer a bola

AULA 5
CargaHoraria: 2h Contetdo: Atividades:
Tema: Movimento e Implementag¢do basica do novo
colisdo - objeto  “bola” no  jogo,|Iniciamos a aula criando un} novo objeto no jogo:
| Dia: 20/0_8/2024 utilizando-se das | 0 objeto bola.

como seriam suas
Mos inicio no processo
“speed” e “direction”,
se movimentar. Houve

também uma breve explica¢an mais aprofundada da

“direcd0” na engine, e comg

graus de direcdo da geometria.

ela se relaciona com

Finalmente, utilizamos també
chamados “eventos de colis3
de colisdo na bola para cad
colocando nesse evento o cé
inverter sua direcdo horizonta
mesmos.

Resultados:

Durante a explicagdo de mov

alunos se eles ja haviam apre

pela primeira vez os
", criando um evento
um dos jogadores, e
0 que permite a bola
uando colide com os

ento, perguntei aos
ido graus de dire¢do

na escola, e a resposta foi m’? ia. Apos explicar de
forma concisa o conceito con“F do, todos os alunos

demonstraram ter alguma

mesmo, e pareciam ter com

utilizamos dessa direcdo e u

para mover um objeto no jogol

O conceito de “evento de col

eles com ainda mais facilidad

ser um evento relativamente
jogo quando o objeto em
objeto), de forma que apds
dos alunos até sugeriu que fi
da bola aumentar quando o

miliaridade com o
reendido bem como
valor de velocidade

igdo” foi absorvido por
, provavelmente por
tuitivo (ele roda no
estdo toca o outro
mplementarmos um
ssemos a velocidade

ento acontecesse, o

que ja era algo planejado na
que os alunos estdo desenva
boa nogdo e intuigdo de game d

aula, demonstrando
endo também uma

Reallzagso:

Lfé =

mmvlﬁ
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AULA 6

Carga Horaria: 2h
Tema: Colisdo e mstema
| de Pontuacdo

! Dla' 22/08/2024

Contetido:

Criar as interagdes da bola com
0s limites da tela do jogo,
através do evento “step”, para
que ela rebata quando colidir
com os cantos verticais, e dé
pontuacdo a um dos jogadores,
através de um contador, nos
cantos horizontais.

Objetivos:
- Aprender outras formas de se
fazer uma checagem de colisdo
na engine,

- Aprender o funcionamento e
utilidade de um “contador”,

Atividades:

Dando continuidade as fun
“bola”, iniciamos a aula faze
entdo do evento “step”.

Apds explicar como o evento|
e de checagens de “if” para d
sair dos cantos da tela, de

quando colidir com os cantos ‘
Em seguida, introduzi o concef
um “contador”, para podermg
de pontuagdo do jogo, de fo
bola sair por um dos cantos h

dos 2 contadores de pontl
incrementado.

Resultados:

O funcionamento do eventg
explicado com muita calma e
ele funciona de uma formé
eventos até entdo apresenta
um contexto especifico, mas o

Contudo, apds exemplificar cq
demonstrar a funcionalidadé

onalidades do objeto

do o primeiro uso até

funciona, usamos dele

terminar se a bola ira
orma que ela rebata
erticais.

o de programacio de
utiliza-lo no sistema
a que sempre que a
rizontais da tela, um
¢do tem seu valor

“step” teve de ser
énfase, uma vez que
bem diferente dos

dos: n3o rodando em

tempo todo,

m jogos conhecidos e
eventualmente os

colisdo planejadas: os alun
muito bem as linhas de
demonstraram maiores dificy
ponto.

O conceito de um “contad
recebido, uma vez que o
demonstrado uma boa compr
e  conseguiram compree
implementd-lo para fazer a ¢
dos jogadares.

alunos demonstraram uma cad\
do funcionamento deste even
facil entdo construir com el

preensdo suficiente
0, e apartir disso foi
s as checagens de
souberam elaborar
checagem e nio
dades apartir desse

v

também foi bem
alunos j& haviam
nsdo das “varidveis”,
der bem como
ntagem dos pontos

T

Parceriy:
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AULA 7

Tema:  Bugfixing . e
Aleatoriedade .
Dia: 27/08/2024

Carga Hordria: 2h 'Cbnté'li'd(”l_n:

Conseguir diagnosticar o bug
vinha

que acontecendo na
colisio da bola com os
jogadores, e concerté-lo. Depois,
usar de funcoes de

aleatoriedade para melhorar os
movimentos da bola

e o
gamefeel geral do jogo.
Objetivos:

- Introduzir conceitos e
metodologias basicas de
debugging.

- Aprender sobre algumas das
fungdes de aleatoriedade da
engine, e suas aplicages.

Atividades:

Iniciamos a aula tenta
exatamente estava cau
entre a bola e jogadores.

Apds diagnosticar
devidamente o cédigo

0

ndq compreender o que
sanlo o bug de colisdo

roblema, alteramos
olisio e criamos um

2
de ¢

novo objeto para auxiliar
entre os 2 jogadores.

Entdo, ja tendo todas as meg

fungdes de aleatoriedade
comportamentos da bola.

Finalmente, apés mostrar
fungdes de
“random_range()”, aplicamo-
para que ela pudesse ir para
quando fosse reiniciada, e s
diregdo aleatéria pelos jogad

Resultados:

Durante o processo de

até me certificar que
compreenderam o que
problema.

Uma vez que esse ponto fo
demonstraram também boa

devidamente implementadas
processos de acabamento, ¥

aleatorieda

detalhadamente o que est
problema, fazendo uso de d

a solugdo que eu propus j
alguns até sabendo explicar ¢
0 propésite da criagio do objg

neste debug: a rede

A
dl
cl

nicas basicas do jogo
, iniciamos um dos
ue foi utilizar-se de
para mudar alguns

omo funcionam as
de  “choose()” e
as no cédigo da bola,
ma direcao aleatéria
r rebatida para uma
Qres.

bugfixing, expliquei
ava por detrdas do
esenhos no quadro,
todos os alunos
stava causando o

L

compreendido, eles
ompreensdao quanto
ara resolver o bug,
rretamente qual era

Ao demonstrar o funciona
aleatoriedade, os alunos ta
uma boa absorgio, contudo

utilizando de valores de dir
dificuldade em

numéricos correspondiam a
passei algum tempo na seg

sobre o conceito.

d¢ao, percebi alguma

revisando brevemente o concé¢
me certificar que os alunos ap

ento das fungdes de

nbém demonstraram
fquando fui aplica-la,

quais  valores
l: ais direc¢des, entio
da metade da aula
to de “direcdes” até
iresentavam dominio




B, SO i ; E
A Tecnologia Tah
- Moveoruuo |
b aE e e AULA 8 '
2 g l
|CargaHordria; 2h  [Contendo: Atividades: |
Tema: Power ups e|lIniciar a implementagdo de uma
Parenting i . das mecanicas sugeridas por um | Ao longo das aulas anterior!;, havia pedido que os
| Dia: 29/08/2024 dos alunos, os “power ups”, | alunos me dessem sugest6 de mecénicas para o
fazendo uso do sistema de jogo, e no primeiro momento dessa aula, votamos
“parenting” da engine. democraticamente entre s alunos qual das
Objetivos: mecanicas iriamos imp]elentar, tendo a de
- Incentivar a criatividade no| POWer up” como vencedora
desenvolvimento de mecAnicas - ,
de jogos. A principio, passamos poa parte da aula
aprendendo como funciha o sistema de
- Compreender 0| “parenting” da engine,| criando  objetos
funcionamento do sistema de tempordrios de exemplo.
“parenting” do GameMaker, e
aplica-lo. Apés compreendido esse conceito, criamos
objetos “pais” para os jogaddres e para os “power
ups’, e iniciamos a criag:z"in' de um sistema de
criagdo dindmica de “power ups”, dentro do
codigo do “pai” dos jogadores,
Resultados:
As mecdnicas apresentadd para a votagdo
demonstraram um alto nivel de envolvimento,
interesse, e sensibilidade de esign dos alunos, e
todas funcionariam muito bem no jogo final. A
escolha deles também reﬂete‘ ssa realidade, uma
Vez que na minha opinido prigfissional, ainda que
as demais mecinicas ‘ ugeridas  fossem
interessantes, também achei essa a mais
interessante e pertinente das & geridas.
Por se tratar de um conceito mplexo e que afeta
muito do que fora aprendido até entso, expliquei o
conceito de “parenting” com muita calma, mas ao
final ficou claro que os alunoso haviam absorvido
de forma clara.
CONTAGEM, 31 DE AGO$TO DE 2024
Bocumento assinado digi
gonzb vvosTuns v s
/ é ) . g } verifique em hittps://ualidar.iti fav.br
/L// o = f’ﬂﬁ/ﬂL’
7 w,
COORDENADOR(A) INSTRUTOR(A)
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RELATORIO FOTOGRAFICO

Turma: Desenvolvimento de Games
Meés: Agosto

Professor: Julio Stehling
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AULA 1

Foto 1: Os alunos dando inicio a criagdo de deus projetos no GameMaker 2.

Dia:

06/08/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

Foto 2: Alu
desenhando uma
editor de imagens d

Dia: 06/08/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

eM

RELATORIO FOTOGRAFICO REFERENTE AO CONTRATO N2 017 /ATMF/2023-2024 DE
SERVICO DE PROFESSOR DE DESENVOLVIMENTO DE GAMES, PARA O PROJETO “A TECA
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Foto 1: Alunos aprimorando suas “Sprites” criadas no projeto.

Dia: 08/08/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

Foto 2: Na projecdo a esquerda, os alunos acompanham o processo de criar um objeto e colocado no jogo.

Dia: 08/08/2024 - Casa Criativa (Move Cultura) |

| mT OJ.MiMn

L Sard] AAOIARS INBUSTRIAL




A Tecnologla
M@VE o Futuro

AULA 3

Foto 1: Alunos editando as varidveis dos seus “Objetos” de jogador para controlar suas vlocidades de
movimento. I
|

Dia: 13/08/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

it

Foto 2: Alunos manipulando os valores cartesianos do objeto no jogo para mové-lo.

Dia: 13/08/2024 - Casa Criativa (Move Cultura) '

Relizagic: Pareriz:
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AULA 4

Foto 1: alunos implementando as primeiras checagens de “if” no projeto.

Dia: 15/08/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

Folo Z: Alunos observando as propriedades de dimensoes de sala na projec3o.

Dia: 15/08/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

Renizagao: | Pomeri
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Foto 1: Alunos criando as partes basicas do objeto “bola” do jogo.

Di : 2 _ i Move Cultura)

Foto 2: Primeira versdo “jogavel” do jogo sendo testada por um dos alunos.

Diai 20/06/20Z4 = Casa Criauva (Move Cultura)

INDUETRIAL
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AULA®

Foto 1: Um dos alunos trabalhando em incrementar os comportamentos do objeto “bola”.

Dia; 22/08/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

amentadas.

Foto 2: Aluno testando versdo melhorada do jogo, com as novas funcionalidades da bola impl

Dia: 22/08/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)

23Tt} by INBUFTRIAL 14
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Foto 1: Alunos iniciando o processo de debug.

Dia: 27/08/2024 - Casa Criativa (Move Cultura)
i H ; : i T

Foto 2: Func¢des de aleatoriedade recém implementadas nos projetos dos alunos.

Dia: Z7 f06/20Z% — Gasa Griativa (Movc Gultura)

m,?:u_ Parceria:
Ve e
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COORDENADOR(A)

AULA 8

Foto 1: Dois alunos 8§e relnem

brevemente na mesa um do

outro para

testar a versdo atual do jogo, ja

préxima de uma versao final

Dia: 29/08/2024 - Casa Criativa

(Move Cultura)

Foto 2: Aluno obsefvando as

"

funcionalidades de
acdo em seu projeto.

pargnting” em

Dia: 29/08/2024 - Casa Criativa

(Move Cultura)
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TERMO DE FOMENTO 038/2023

LISTAS DE PRESENCA

Turma: Desenvolvimento de Games
Meés: Agosto

Professor: Julio Stehling
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ASSINATURA DO INSTRUTOR DE OFICINA:

| @iio

LISTA DE PRESENCA DIARIA
OFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAMES LOCAL: CASA CRIATIVA
DATA: 06/08/2024 HORARIO: 16:00 as 18:00 DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas
INSTRUTOR: JULIO STEHLING
N® Nome Assinatura
01 |Caio Darc Coelho
02 IDavid Lucas Alves de Souza
03 |Derick William Ferreira Fernandes
04 Filipe Gabriel Pimenta de Mattos
05 lJulio Cesar Pereira Santos
06 |Miguel Marques Constantino qmméuk ““\mmu’ s (2 m\&
07 IMiguel Otavio Rodrigues Alves Mo er @1%}_‘ " ‘Q e o i
08 |samuel Gomes de Moura . | :
09 Sayron Pierry dos Santos Fernandes
10 lvago augusto Souza passos ((}J //j/} g'\J ) /{)]‘ Jﬁ’ry ...:\*\\{", Yol m//n\

s

Reslitaghe: | Parceria

r. |
i AR
VER

W o b

ey
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LISTA DE PRESENGA DIARIA
OFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAMES LOCAL: CASA CRIATIVA
DATA: 08/08/2024 HORARIO: 16:00 as 18:00 DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas
INSTRUTOR: JULIO STEHLING
N® Nome Assinatura
01 |caio Darc Coelho
02 IDpavid Lucas Alves de Souza e M As )Lwyt)
03 |Derick William Ferreira Fernandes
04 Filipe Gabriel Pimenta de Mattos
05 |Julio Cesar Pereira Santos
06  |Miguel Marques Constantino m%A A %%MH o\
07 Miguel Otavio Rodrigues Alves J‘f«gw-(j Oﬂo e W‘W m
08  |sSamuel Gomes de Moura
09 Sayron Pierry dos Santos Fernandes
10 Yago Augusto Souza passos "

ASSINATURA DO INSTRUTOR DE OFICINA:

&

WW@& ‘

Reslirngha Parceia i Kool

[ |
i | imi Ol 0o
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LISTA DE PRESENCA DIARIA

OFICINA: DESENVOLV!MENTO DE GAMES

LOCAL: CASA CRIATIVA

DATA: 13/08/2024 | HORARIO: 16:00 as 18:00
i

DIA (S) DA SEMANA: Tergas e Quintas

INSTRUTOR: JULIO STEHLING

N° Nome Assinatura
01 Caio Darc Coellio
02 i _.'-\T-‘_'.:‘ 0 0 %
David Lucas Alvzs de Souza hm\ E s jﬁlm é\n m\”\,j“
03  |Derick William =erreira Fernandes
04 |Filipe Gabriel Ejmenta de Mattos
05 |Julio Cesar Pé{ei:a Santos
06 Mateus de Olivesira Souza W rJ / 4
e po de Olveivdt Sovza
07 |Miguel Marques Constantino \“ \
08  |Miguel Otavio Rodrigues Alves )
e . RO o .c, tuf O u..k 0
09 Samuel Gomes d= Moura
10 |sayron Piemry '“’L" Santos Femandes
11 Yago Augustc Sotiza passos W@ ,g ﬁ'{l ﬂ [&
m/i
ASSINATURA DC 'NSTRUTOR DE OFICINA: [ | f
nnm;m Parcers Ao
=
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OFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAMES LOCAL: CASA CRIATIVA
DATA: 15/08/2024 | 4ORARIO: 16:00 3s 18:00 | DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas
INSTRUTOR: JULIO STEHLING
N° Nome Assinatura
01 Caio Darc Cozihie
02 : e | &

R L o Wersid Yonore Aaw lihs %waa \
03 |Derick William: =zrreira Femandes
04 |Filipe Gabrie! Pimenta de Mattos
05  |Julio Cesar Psrei-a Santos
06 ivaira ’ § -

Mateus de Oli Souza MMJ 20 Jf (})/I ve ! e ga/?’(m
07 |Miguel Marques Constantino b X "

il Mo H\apﬁénh s \S;:i,r £
08  |Miguel Otavic !;-”:-mri ues Alves }
9 i diisl] Qlousc

09  |samuel Gom=~ de Moura i
10 |sayron Pierry dos Santos Femandes W ga; v ,9; S g Fiu
11 Yago Augusto Souza passos et (3

ASSINATURA D INSTRUTOR DE OFICINA:

( |

Parcer:

muncsn

= eNl B (e Oue
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~ LISTA DE PRESENCA DIARIA

OFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAMES LOCAL: CASA CRIATIVA

_DATA: 20/08/2024 | HORARIO: 16:00 35 18:00 | DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas

[ INSTRUTOR: 10LIO STEHLING

N° Nome Assinatura

01

Caio Darc Coelho

0% David Lucas Alves de Souza uful\.l,/-,J\ J.,Lwc,r,gn , ﬁ&r\j«){ AJ)B

03

- i

Wn}/}
Derick William Ferreira Fernandes

4
¢ Filipe Gabriel Pimenta de Mattos

i Julio Cesar Pereira Santos

oe Lucas Ezequiel Gomes Miranda

Mateus de Oliveira Souza /l/-/’yd 7/ Zys cj A (ﬂ hveivo s c

= Miguel Marques Constantino m \‘\,m_mm},, m\iﬁm

4 J )
i Miguel Otavio Rodrigues Alves M,!, %/ W’Mﬂ T, //4: i///w Q/t vy
10 : it i /

07

T3

Samuel Gomes de moura

1
Sayron Pierry dos Santos Femandes

Yago augusto Souza passos \m,dm MQMJ X@\ i |
") 0 ?

12

s
ASSINATURA DO INSTRUTOR DE OFICINA: W‘P \
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OFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAMES

LOCAL: CASA CRIATIVA

: DATA: z_z/os/zuza - HonAnlo 16:00 as 18:00

DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas

[ INSTRUTOR: J0LIO STEHLING

N°® Nome Assinatura
i Caio Darc Coelho
02 :

David Lucas Alves de Souza JLM_&A&W, \ Ax/\h 4}\0 ) By
o= Derick William Ferreira Fernandes
2 Filipe Gabriel Pimenta de Mattos
@5 Julio Cesar Pereira Santos
06 . . y

Lucas Ezequiel Gomes Miranda AORA E/WWMJ / Yirni A %
07

Mateus de Oliveira Souza M 7} o, 2 /) frveiy g Senza
o8 Miguel Marques Constantino My s M C@,: i}n ——
09 i

Miguel Otavio Rodrigues Alves ,&J /]}Mm[) \/Dd’ ! cmy m 4]

! & ]

19 Samuel Gomes de moura
H Sayron Pierry dos Santos Fernandes
12

Yago augusto Souza passos \‘Im {S\Mﬂ)\ \‘&zﬂ,(\m %

] 5—7‘ — o

ASSINATURA DO INSTRUTOR DE OFICINA:
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~ LISTA DE PRESENCA DIARIA

OFICINA DESENVOLVIMENTO DE GAMES

LOCAL: CASA CRIATIVA

DATA: 27/08/2024 | HORARIO: 16:00 as 18:00

DIA (S) DA SEMANA: Ter¢as e Quintas

| INSTRUTOR: JULIO STEHLING

ASSINATURA DO INSTRUTOR DE OFICINA:

N° Nome Assinatura

01 Caio Darc Coelho

02 |David Lucas Alves de Souza 1 .wm;\ ‘-"_J i | Mty db Noona
03 |Derick William Ferreira Fernandes

04 |Filipe Gabriel Pimenta de Mattos

05 |Julio Cesar Pereira Santos

08  [Mateus de Oliveira Souza 1, ()

07  |Miguel Marques Constantino

08  [Miguel Otavio Rodrigues Alves l,.!a; Mi.-,‘_ O |

09 |samuel Gomes de Moura \

10 Sayron Pierry dos Santos Femandes

1" |Yago Augusto Souza passos \k‘/ WM R A N sy

&

Parcers

AN S T L

o 18 et 0o
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LISTA DE PRESENCA DIARIA
OFICINA: DESENVOLVIMENTO DE GAMES LOCAL: CASA CRIATIVA i
DATA: 29/08/2024 'HORARIO: 16:00 as 18:00 DIA (S) DA SEMANA: Tercas e Quintas ;
T INSTRUTOR: JULIO STEHLING |
N° Nome Assinatura
01 |caio Darc Coelho
02  |David Lucas Alves de Souza ' | ,
! = [ ! I8 \
}Q’W\}mﬁ i\m»mﬂ.» f \’IQM\{ /)\ %*WI
03  |Derick William Ferreira Fernandes
04  |Filipe Gabriel Pimenta de Mattos
05  |Julio Cesar Pereira Santos
06  |Lucas Ezequiel Gomes Miranda Jé}l@OJg. @;/qgm W A % EE
07 . F ,
Mateus de Oliveira Souza /W Y/4, vs 0 {? O) )i 1ol o S 5
08  |Miguel Marques Constantino
09 |Miguel Otavio Rodrigues Alves '{\J\‘owi Nonic ved s (lye >
10 |Samuel Gomes de Moura
11 |sayron Piemry dos Santos Femandes
12 \
Yago Augusto Souza passos W JRW Nﬁ&/u
T
ASSINATURA DO INSTRUTOR DE OFICINA:
Parcers: Apuia:
e | 2 o # gy Oven




TERMO DE FOMENTO 038/2023

LISTA ATESTADA

Turma: Desenvolvimento de Games
Meés: Agosto

Professor: Julio Stehling
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1° TERMO ADITIVO AO CONTRATO DE PRESTACAO DE SERVICOS N

017/ATMF/2023/2024

CONTRATANTE:

ASSOCIACAO MOVE CULTURA - MOVE, pessoa juridica de direito privado, sendo
Organizagdo da Sociedade Civil sem fins lucrativos, inscrita no CNPJ sob
11.197.128/0001-03, com sede na Rua Monsenhor Bicalho, 263, Bairro Eldo
Contagem /MG, CEP 32310-220.

CONTRATADO:

54.051.300 JULIO STEHLING VIEIRA MARTINS, microempresario individual in
no CNPJ sob o n° 54.051.300/0001-29, brasileiro, solteiro, microempresario,
148.440.026-78, CI MG-13 353 400, residente e domiciliado & Rua Anibal Benévol

Santa Efigénia, Belo Horizonte/MG, CEP: 30.260-250, doravante denor:g
CONTRATADO.

uma
o

rado,

crito
CPF:
415,
nado

Considerando que o CONTRATANTE ¢é responsavel pelo Projeto “Tecnologia que
Futuro”, realizado por meio do Termo de Fomento 038/2023, firmado com o Mu
de Contagem, cujo objetivo é ofertar um programa de formacéo focado na inovaca

Ve 0
cipio
e na

inclusdo tecnoldgica, para contribuir diretamente com a qualificagdo e insercdo no

mundo de trabalho de adolescentes com idade entre 14 e 17 anos, reside
matriculados nas escolas publicas do municipio de Contagem;

Pelo presente instrumento particular, as partes celebram o presente 12 TERMO ADI
ao Contrato sob as seguintes condigoes:

Clausula Primeira - Objeto

O presente Termo aditivo tem por objeto prorrogar o prazo de vigénci
30.10.2024, do Contrato 017/ATMF/2023/2024, cujo objeto consiste em: “Cl
Primeira - Objeto - O objeto do presente contrato é a prestagdo, pelo CONTRATAD
servico de Professor de Desenvolvimento de Games, para execugéo do Projetd’
termos da Clausula Quinta - Da Vigéncia.

Clausula Segunda - Das demais clausulas
Mantém-se todas as demais clausulas em vigor, para fins e efeitos.

Clausula Terceira - Do Foro

es e

TIVO

para
sula
0, do

nos

Fica eleito o foro de Contagem - MG para dirimir qualquer duavida referente ao pregente

Contrato.

Por estarem justas e contratadas, assinam as partes o presente instrumento,em 2

(duas) vias de igual teor e na presen¢a das testemunhas, obrigando-se por s

herdeiros e sucessores a qualquer titulo, reconhecendo como valida eventual assifiatura

sy

eletrénica, digital ou digitalizada aposta no presente documento. Atos eventualmente



l 14
CULTURR |
praticados anteriormente 3 assinatura do presente documento ficam ratificados pelas
partes e se submetem as regras do Contrato e seus aditivos.
Contagem, 12 de setembro de 2024
‘-j l\ﬁ ¢l|
300 JULIO STEHLING VIEIRA
CONTRATANTE MARTINS
CONTRATADO
/] _
Testemunha Testemunha W’pl AR

Nome: qu

CPF: (9(0(9) O%;% (DQG )\_BO gg;’ne Oécl ?&3 Sgén:

-

D

11.17.128/0001-03




