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Motivacao e Objetivos

Conhecer o processo de planejamento de jogos

Ter uma visao geral de ferramentas disponiveis e
grau de esforco para criacao de jogos

Explorar funcionalidades basicas do GameMaker
Completar jogos basicos em tutoriais e exercicios

Ter uma visao geral sobre funcionalidades
avancadas

Conhecer onde conseguir mais informacoes
Criar um novo Jjogo (nproc
Preparar os alunos para o curso avancado de
criacao de jogos



Foco do curso

%% Entender conceitos basicos sobre
programacao de jogos

%% Desenvolver as habilidades para criar jogos
simples

%% Passar conhecimento para que VOCEés

possam evoluir, criando jogos mais
sofisticados

® Muil ta teori a nos di as

®« Mui ta prs8tica nos di as



,
Como voce ira aprender...

% Baseado em suas proprias
experiéncias

% Trabalhando em grupos pequenos

% DiscussoOes abertas com toda a classe

% EXxercicios
® A cada dia, menos teoria e mais pratica!

Esteja preparado para trocar ideias!



Agenda + Dia 1

¥ Historico: A Historia dos Video Games

*# Visao Geral: Componentes de um jogo e
seu relacionamento

¥ |ntroducao ao GameMaker

% Concelto: Nomes de componentes,
Sistema de Coordenadas

 Exercicio: N Si1 mpl e B Crevadé sew t
primeiro jogo

® Conceitos: Objetos, sprites, eventos, uso do
mouse




Agenda  Dia 2

% Como planejar um jogo
% Eventos no GameMaker
% Acoes no GameMaker

%% Conceitos: Objetos, Instancias e Variaveis

% Exercicio: River Raid

« Conceitos: variaveis, uso de texto, background
movel (scrolling), uso do teclado, controle de
energia e numero de vidas, posicéao absoluta e
relativa de objetos




Agenda + Dia 3

%% Conceitos Avancados no GameMaker
%% Géneros de Jogos
% Como planejar um jogo

¥ Palavrasdos Gurus: AN Como s er um de

d e | O tepducBo@la palestra de David Weller, gerente de
programas das comunidades de desenvolvimento de jogos da
Microsoft Game Technology Group

% Definicao do projeto final (individual por
aluno)

% Exercicio: Dungeon Dude

® Conceitos: Uso avancado de sprites e variaveis, informacéo |
sobre o jJjogo (game info), <cr
(escolha de caminho), controle de objetos carregados,
mudanca de fases




Agenda - Dia 4

% \Visdo Geral da versao registrada
® Programa RegDemo

% Ferramentas para desenvolvimento de
J0gO0Ss
% Palavras dos Gurus:nUm gui a pa

0Qgo0s de taductoelaspaestrade Bruce
Shelley, do Ensemble Studios (criadores de
sucessos como a s®ri e AA

% Projeto Final
% Proximos passos




Atividade

% Apresentacoes e expectativas

® Apresente-se

£ Nome

2 Profissao, Hobbies

# Experiéncia com programacao de jogos
® Expectativas sobre o curso
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Agenda + Dia 1

¥ Historico: A Historia dos Video Games

*# Visao Geral: Componentes de um jogo e
seu relacionamento

¥ |ntroducao ao GameMaker

% Concelto: Nomes de componentes,
Sistema de Coordenadas

 Exercicio: N Si1 mpl e B Crevadé sew t
primeiro jogo

® Conceitos: Objetos, sprites, eventos, uso do
mouse




Historico

w 1951: A Marufuku, fabricante de cartas de baralho, muda
de nome para Nintendo Playing Card Company.
Nintendo significa "deixe a sorte para 0s ceus".

w 1954: David Rosen, um veterano de guerra americano,
percebe o sucesso de maguinas mecanicas
alimentadas por moedas nas bases militares americanas
e funda sua empresa, exportando essas maquinas para
0 Japé&o. Depois ele resolve fabricar suas proprias
maguinas com jogos, comprando fabricas de jukeboxes
e caca-niqueis japonesas. Nasce, entao, a Service
Games, ou SEGA.



Historico

## 1958:. O Brookhaven National Laboratories
resolve abrir suas portas para visitacao para
mostrar que nao havia testes para criar
animais mutantes como temia a populacao,
Influenciada por filmes de ficcao cientifica.
Para evitar que gue as pessoas ficassem
muito entediadas durante a visita, Willy
Higinbotham cria um jogo interativo chamado
"Tennis for Two" que simulava um ping-pong,
considerado o primeiro videogame da Historia.




Historico

# \Willy Higinbotham e seu "Tennis for Two"




