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Resumo 
 
Uma oficina sobre desenvolvimento de jogos digitais, tem como objetivo ensinar como a 
industria de jogos digitais funciona principalmente a nivel nacional. A ementa da oficina: 
Historia dos jogos digitais, Estado da Arte e Industria nacional e Internacional. Ciclo de 
desenvolvimento de um jogo  digital e o desenvolvimento de um jogo digital ao final da 
oficina. 
 
Palavras-chave 
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Abstract1 
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A workshop on development of digital games, aims to teach how the digital game industry 
operates primarily at the national level. The menu of workshop: History of digital games, and 
state of the art national and international industry. Development cycle of a digital game and 
the development of a digital game to the end of the workshop. 
 
Key words 
 
Games;Art;GameMaker8.1Lite;Developing. 
 
Indique a carga horária da oficina. 

(  ) quatro horas; 
( X) oito horas; 
(  ) doze horas; 
 
Infra estrutura necessária 
 
Um laboratório de informática, mesa para palestrantes, mesa para alunos, cadeiras para 
palestrantes e alunos.  
 
Equipamentos necessários 
 
Um computador completo por aluno, um dataShow para apresentação de slides, caixas de som 
e microfone.  
 
Sistema operacional 
 
Será necessário: Windows Xp Professional ou Windows 7 Professional ou superior.  
 
Número limite de participantes 
 
Para esta oficina o limite de 20 alunos é suficiente para não prejudicar a absorção da oficina.  
 
Perfil dos participantes 
 
Esta oficina é destinada a pessoas sem conhecimentos técnicos de programação de 
computadores e/ou sem conhecimento prático na área. Qualquer pessoa com interesse em 
conhecer como funciona o desenvolvimento de um jogo digital e deseja fazer um jogo será 
bem vindo. 
 
Resultados esperados 
 
Os alunos aprenderão como funciona a indústria de jogos digitais, terão noções sobre o ciclo 
de desenvolvimento de um jogo, a história dos jogos, a razões mais comuns da falha de alguns 
jogos com relação a venda no mercado e ao final terão um jogo desenvolvido por eles que 

                                                                                                                                                   
http://www.scgames.com.br/ 6 http://projetoscgames.blogspot.com/ 
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servirá como portfólio inicial caso queriam adentrar na área. 
 
Programa: 

 
A proposta desta oficina parte do principio e da experiência de seus idealizadores no projeto 

Novos talentos, uma inciativa da SCgames juntamente com a Secretaria do estado de 

desenvolvimento sustentavel e o Centro de Informática e Automação do Estado de santa 

Catarina, um projeto Coordenado pela Msc. Márcia Regina Battistella. 

 

  Metodologia 

A métodologia adotada para esta oficina é participativa e interativa, com explanações teóricas 

sobre o conteúdo abordado (palestras),  seguido de atividades práticas.  

Esta dividida em quatro horas  em palestras sobre o conteúdo e quatro horas em atividades 

práticas. 

 Na prática, os participantes  aprendem a desenvolver  um jogo de estilo Action Shooter  (será 

um jogo de nave futurista sidescroling).  

Para o desenvolvimento Será utilizada o programa Game Maker 8.1 uma engine leve, Simples 

e intuitiva. Os participantes terão uma apresentação ao Game Maker 8.1 e dicas de como o 

utilizar. A Engine permite o desenvolvimento de jogos de uma forma muito simples e provê 

ferramentas para agilizar o processo de desenvolvimento. No desenvolvimento do jogo com 

os participantes da oficina, os professores trarão uma proposta de  jogo no estilo definido 

acima  

que irá abranger as fases de desenvolvimento e pós produção. 

 Sendo assim, os participantes terão a oportunidade de conhecer todas as etapas para o 

desenvolvimento de um jogo e terão ajuda necessária para finalizarem o jogo  proposto para 

etapa da oficina. O nivel de desenvolvimento do jogo será básico e o jogo servirá como 

sugestão para o portfólio individual  ao participante. 

Esta oficina está programada para  ser realizada seguindo as seguintes etapas: 

 
  1)  Palestra sobre a  história dos jogos digitais:[¹] (Uma hora e meia) 

Será abordado aspectos da historia dos jogos digitais, dentre eles seu surgimento e 

dissiminação.Todas as gerações dos Consoles desde  o Odissey ao Playstation 3 e o papel de 

jogos digitais na sociedade ao longo dos anos, conforme a seguencia a seguir: 

 a) primeira geração de jogos: 
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• ODYSSEY, PONG; 

  b) segunda geração de jogos: 

• ATARI 2600, ODYSSEY 2, INTELLIVISION, ATARI 5200, SG 1000; 
 
   c) terceira geração de jogos: 

• NES, MASTER SYSTEM, ATARI 7800; 

   d) quarta geração de jogos: 

• TURBOGRAFX 16, MEGA DRIVE, NEO GEO, SUPER NES; 

    e)  quinta geração de jogos: 

• 3DO, AMIGA CD 32, JAGUAR, SATURN, PLAYSTATION, NINTENDO 64; 

    f)  sexta geração de jogos: 

• DREAMCAST, PLAYSTATION 2, GAME CUBE, XBOX; 
 
    g) sétima geração de jogos: 

• Wii, XBOX 360, PLAYSTATION 3. 

 2)  Palestra sobre o que é a Industria de Jogos Digitais[²] (Trinta minutos) 

Será abordado a industria em geral e seus aspectos como: profissionais necessarios na área, 

estratégias de negocios e uma breve abordagem da legislação dos principais paises 

comsumidores de jogos no mundo. Também será abordado a cadeia necessária de 

colaboradores e empresas de mediação para o lançamento de um jogo e uma estatistica da 

remuneração média dos profissionais da área. 

 3) Palestra sobre industria Nacional de Jogos Digitais. (Trinta Minutos) 

Será apresentado as empresas relacionadas direta e inderatamente de maior sucesso no país na 

área de jogos, suas estratégias de negocio e visão. Uma breve explicação sobre a legislação 

brasileira na área de TI e os orgãos de defesa aos interesses dos desenvolvedores de jogos no 

país.  

 4) Palestra sobre Industria Internacional de Jogos Digitais (Trinta Minutos horas) 

Será apresentado as Maiores empresas desenvolvedoras de jogos do mundo, seu modelo de 

negócio e peculiaridades. Legislação com relação a publicação de jogos em outros países. 

  5) Desenvolvimento[³] (Vinte e Cinco minutos ) 

 Será abordado os três principais aspectos aspectos no desenvolvimento de jogos digitais. 

Organograma base da área para o desenvolvimento e peculiaridades da área.    

  6) Pré Produção (Vinte e Cinco Minutos)  

Concepcao da idéia, concepcao da Arte, elaboração de plano de projeto e desenvolvimento de 
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ferramentas necessarias. 

 7) Desenvolvimento(Vinte e Cinco Minutos) 

A parte operacional do desenvolvimento de um jogo Digital. 

  8) Pós Produção (Vinte e Cinco Minutos) 

Polimento, Balanceamento, Marketing e midias. 

 

  9)Desenvolvimento De Um Jogo(Quarenta e cinco minutos) 

Apresentação e discussão da proposta.      
 
  10)Game Maker 8.1(Quarenta e Cinco minutos)[

4
][

5
] 

 
Apresentação a ferramenta, preparação de material. 
 
  11)Etapa do desenvolvimento do jogo (prática)(Duas horas e meia)  

Divisão do jogo em modulos, Desenvolvimento dos modulos, integração dos modulos e 

finalização do jogo. 

 
  Material 
 

Todo o material utilizado será disponibilizado pelos idealizadores da oficina no decorrer do 

desenvolvimento do jogo, assim como, pela internet em sites específicos. 

Serão utilizados materiais como Sprites e scripts especialistas avançados. 

Todos os programas necessários para a realização da oficina serão instaladas previamente 

pelos colaboradores da oficina. 

 

  Objetivo Geral  

 

A oficina tem como objetivo geral apresentar ao participante o mundo do entreterimento 

digital   as suas peculiaridades e o conhecimento sobre a história dos jogos digitais e seu 

impacto na sociedade contemporanea. 

  

  Objetivos Específicos: 

• Contribuir para que o aluno tenha conhecimento téorico sobre a organização de uma 

empresa desenvolvedora de jogos digitais; 

• Ensinar como é o desenvolvimento de um jogo; 
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• Explicar sobre a legislação que circunda a área e a fomentação de jogos digitais no 

estado e país. 

• Apresentar a  quebra de conceitos sociais sobre os desenvolvedores e empresas de 

jogos digitais. 

• Mostrar o potencial da área, tanto como realização  econômica como pessoal.  

• Descobrir “potenciais talentos” para o setor  de entretenimento digital. 

 

  Publico Alvo: 

Interessados em conhecer  ou aprofundar conhecimento sobre o desenvolvimento de jogos 

digitais e o setor de entretenimento digital. Idade mínima 14 anos.  
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