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Motivação e Objetivos

Conhecer o processo de planejamento de jogos 

Ter uma visão geral de ferramentas disponíveis e 
grau de esforço para criação de jogos

Explorar funcionalidades básicas do GameMaker

Completar jogos básicos em tutoriais e exercícios

Ter uma visão geral sobre funcionalidades 
avançadas

Conhecer onde conseguir mais informações 

Criar um novo jogo (ñprojeto finalò)

Preparar os alunos para o curso avançado de 
criação de jogos



Foco do curso

Entender conceitos básicos sobre 
programação de jogos

Desenvolver as habilidades para criar jogos 
simples

Passar conhecimento para que vocês 
possam evoluir, criando jogos mais 
sofisticados

Muita teoria nos dias 1 e 2, para ñdar bagagemò

Muita pr§tica nos dias 3 e 4, para ñdar experi°nciaò 



Como você irá aprender...

Baseado em suas próprias 

experiências

Trabalhando em grupos pequenos

Discussões abertas com toda a classe

Exercícios

A cada dia, menos teoria e mais prática!

Esteja preparado para trocar idéias!



Agenda ïDia 1

Histórico: A História dos Vídeo Games

Visão Geral: Componentes de um jogo e 
seu relacionamento

Introdução ao GameMaker

Conceito: Nomes de componentes,
Sistema de Coordenadas

Exercício: ñSimple Breakoutò - Criando seu 
primeiro jogo

Conceitos:  Objetos, sprites, eventos, uso do 
mouse



Agenda ïDia 2

Como planejar um jogo

Eventos no GameMaker

Ações no GameMaker

Conceitos: Objetos, Instâncias e Variáveis 

Exercício: River Raid

Conceitos: variáveis, uso de texto, background 

móvel (scrolling), uso do teclado, controle de 

energia e número de vidas, posição absoluta e 

relativa de objetos



Agenda ïDia 3

Conceitos Avançados no GameMaker

Gêneros de Jogos

Como planejar um jogo

Palavras dos Gurus: ñComo ser um desenvolvedor 
de jogosò, tradução da palestra de David Weller, gerente de 
programas das comunidades de desenvolvimento de jogos da 
Microsoft Game Technology Group

Definição do projeto final (individual por 
aluno)

Exercício: Dungeon Dude
Conceitos: Uso avançado de sprites e variáveis, informação 
sobre o jogo (game info), cria­«o de inimigos ñinteligentesò 
(escolha de caminho), controle de objetos carregados, 
mudança de fases



Agenda - Dia 4

Visão Geral da versão registrada

Programa RegDemo

Ferramentas para desenvolvimento de 

jogos

Palavras dos Gurus:ñUm guia para criar 

jogos de sucessoò, tradução da palestra de Bruce 

Shelley, do Ensemble Studios (criadores de 

sucessos como a s®rie ñAge of Empiresò)

Projeto Final

Próximos passos



Atividade

Apresentações e expectativas

Apresente-se

Nome

Profissão, Hobbies 

Experiência com programação de jogos

Expectativas sobre o curso
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Agenda ïDia 1

Histórico: A História dos Vídeo Games

Visão Geral: Componentes de um jogo e 
seu relacionamento

Introdução ao GameMaker

Conceito: Nomes de componentes,
Sistema de Coordenadas

Exercício: ñSimple Breakoutò - Criando seu 
primeiro jogo

Conceitos:  Objetos, sprites, eventos, uso do 
mouse



Histórico

1951: A Marufuku, fabricante de cartas de baralho, muda 

de nome para Nintendo Playing Card Company. 

Nintendo significa "deixe a sorte para os céus".

1954: David Rosen, um veterano de guerra americano, 

percebe o sucesso de máquinas  mecânicas 

alimentadas por moedas nas bases militares americanas 

e funda sua empresa, exportando essas máquinas para 

o Japão. Depois ele resolve fabricar suas próprias 

máquinas com jogos, comprando fábricas de jukeboxes 

e caça-níqueis japonesas. Nasce, então, a Service 

Games, ou SEGA.



Histórico

1958: O Brookhaven National Laboratories 

resolve abrir suas portas para visitação para 

mostrar que não havia testes para criar 

animais mutantes como temia a população, 

influenciada por filmes de ficção científica. 

Para evitar que que 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 História.



Histórico

Willy Higinbotham e seu "Tennis for Two"


