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GAME MAKER STUDIO

« E A MELHOR ENGINE (OU MOTOR) PARA
DESENVOLVIMENTOS DE JOGOS 2D NO
MOMENTO.

e UTILIZADA POR:
o DESENVOLVEDORES DE JOGOS INDIES &
o ESTUDIOS PROFISSIONAIS &
o EDUCADORES




GAME MAKER STUDIO

E COMO UMA CAIXA DE
FERRAMENTAS MAGICA PARA
. _ CRIAR JOGOS.
| ' ELA REUNE TUDO QUE OS
|X| DESENVOLVEDORES PRECISAM,
COMO GRAFICOS, SONS E
INTERACOES, PARA FAZER UM

« E A MELHOR ENGINE/(OU MOTOR) PARA JOGO DIVERTIDO.
DESENVOLVIMENTOS DE JOGOS 2D NO
MOMENTO.

e UTILIZADA POR:
o DESENVOLVEDORES DE JOGOS INDIES &
o ESTUDIOS PROFISSIONAIS &
o EDUCADORES
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GAME MAKER STUDIO

E COMO UMA CAIXA DE
FERRAMENTAS MAGICA PARA
CRIAR JOGOS.

SAO COMO OBRAS DE ARTE ELA REUNE TUDO QUE OS
FEITAS POR ARTISTAS |X| DESENVOLVEDORES PRECISAM,

INDEPENDENTES. ELES SAO I COMO GRAFICOS, SONS E
CRIADOS POR PESSOAS OU INTERACOES, PARA FAZER UM

EQUIPES PEQUENAS, MUITAS « E A MELHOR ENGINE/(OU MOTOR) PARA JOGO DIVERTIDO.
VEZES SEM MUITO DINHEIRO DESENVOLVIMENTOS DE JOGOS 2D NO

OU SUPORTE DE GRANDES
EMPRESAS DE JOGOS.

MOMENTO.

e UTILIZADA POR:
o DESENVOLVEDORES DE JOGOS INDIES &
o ESTUDIOS PROFISSIONAIS &
o EDUCADORES
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1) Selecionar icone de perfil na pagina inicial

QG{]meM(]ker- Showcase Tutorials Community Blog

WELCOME TO GAMEMAKER

GameMaker is a quick and friendly game engine,
specialising in 2D game creation.

Register, or sign in with your account and free your
creativity

LEGACY SIGN IN

By proceeding, you accept our Terms and Conditions and our Privacy Policy.




2) Clique

em register/sign in

Vamos comecar com seu e-mail

Google 5 Facebook 0 Apple i

Ao continuar, vocé aceita nossos Termos de Servigo e nossa Declaragfio
de Privacidade

©1995-2024 Opera Norway AS. Todos os direitos reservados. Legal Seguranga Privacidade Ajuda

Portugués (Brasil)
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1) Acessar o site oficial da plataforma (GameMaker)

CRIE SEU JOGC

O GameMaker facilita a criagdo de jogos,
independentemente do nivel de habilidade
voceé precisa é de uma ideia! ]



https://gamemaker.io/pt-BR

2) Baixar o instalador adequado para seu sistema operacional

QGL‘]meM{]kef Exposicdo Tutoriais Comunidade Blog ® © BAIXAR

DOWNLOAD GAMEMAKER GRATIS

s’

para Windows (OS)

PERGUNTAS FREQUENTES



3) Segulir o processo de instalagao, Clique em “I agree”

E‘} GameMaker 2024.2.0.132

License Agreement

Flease review the license terms before installing GameMaker.

Press Page Down to see the rest of the agreement.,
' ast updated: 21st November, 2023

The GameMaker Feature consists of:

a. GameMaker: the proprietary computer software program known as 'GameMaker’,
incuding: (i) any and all constituent elements of the same (induding its code, tools, data,
scripts, technologies, software libraries etc); and (i) any upgrades, patches, fixes,
improvements or .:|l:|l:||t|| inal content.

b. A website: https://gamemaker.io, where you may obtain a license for GameMaker.

-, GameMaker f'-1.:|rl-.|:1:|:l|.:|| e, where you may buy or sell "Publisher Content”,

d. GameMaker Help Centre, where you can receive support for any issues that you may
hawve with GameMaker,

If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install GameMaker.




4) Confira os componentes sendo instalados
(GameMaker, Start Menu Shourtcuts, Desktop Shortcuts e File associations)

E‘} GameMaker 2024.2.0.132

Choose Components

Choose which features of GameMaker you want to install,

Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
install, Click Next to continue.,

Select components to install: GameMaker "E]iEEJTIEEETt'F ST
Setup Desktop shortc

Start Menu Shortouts for All Lizers.
Desktop Shortcuts
File associations
[ ] Iinstall Opera GX
Visual C++ Redistributabl

Space required: 354.5 MB




Depois clique em “Next’” -> “Install’” -> ““Next’” -> “Finish"”
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H Pagina inicial - GameMaker

Ajuda Controle de fonte

Arquivo Editar Compilar Windows Ferramentas Layouts
¢ Welcome To GameMaker
COMECAR
Novo Abrir Importar

PROJETOS RECENTES

¢

ﬂ Pagina inicial - GameMaker

Arguivo Editar Compilar Windows Ferramentas Layouts Ajuda Cont
Movo projeto Ctrl + N
Abrir projeto  Crl + 0 Welcome To GameMaker
Importar projeto
Projetos recentes >
Salvar projeto Ctrl + 5
Salvar projeto como Ctrl + Shift + S
Exportar projeto Apsrir Importar
Novo IDE
Preferéncias Ctrl + Shift + P
Sair Alt+ F4
SELECT PROJECT TYPE B
/- i

& A,

Game Live Wallpaper

Game Strip




Abrir Importar Tutoriais l:’l
Abre no navegador da Web
SELECT PROJECT TYPE BLANK GAME X
d
(L T
& Y
Game Live Wallpaper Game Strip
SELECT TEMPLATE Mostrar TODOS =
i DESCRIPTION
= Create an empty GameMaker project. Build your game up from a
& l.'.l blank canvas.
Ill IlI
Blank o |
Game /
l/)’
r};f/
/
Nome do Projeto: o
\BLANK GAME }
Local:

| D:AUsers\User\Documents\GameM akerStudio2

|

Cancelar

Vamos Lal J
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SPRITE

Sprite & como um pedacinho de um
desenho que ganha vida no seu jogo.
E como se cada personagem, inimigo,
objeto ou cendrio do jogo fosse

feito de pequenos pedagos de imagens

chamados sprites.






https://drive.google.com/drive/folders/1GKiIfsE-Mrj_RsJnUjkuO5_L1lqgiGGw?usp=drive_link

‘ Drive Q, Pesquisar no Drive F o

I sprites pra download ~ | &

Pessoal
Atividades Abrir com

Espacos de trabalho
Fazer download

_ or_bullet.png : spr_enemie.png : spr_gameover.p.. : M spr_player.png
Meu Drive

Compartilhados comigo Compartilhar
Recentes Organizar

Com estrela Informacdes da pasta

Spam Remover
Lixeira

Armazenamento cheio M spr_restart.png : M spr_rock_stage-.. ! : : M sprstart.png

Uso: 43,7 MB de 30 MB

Gerenciar
armazenamento




Drive R er

Novo Sprites pre
Ver mais
Tipo -
Ativida

Arquivos
Espa

sprites pra download-20240417T
M spr_bac

Meu D 8| ponteH

Compartilhados comigo
Recentes

Q, Pesquisar

Com estrela

Anteriormente

= CARBDD1-0 sprites prz

mload

i . [ Detalhes
spr_res| Tipo -
Emanuel = C

Capturas d ‘ B Ativi

Arquivos spr_back

spr_bullet Arauiv N 1KB N3
M spr_bac ILp... M spr_playerpng
Spr_enemie e M cvm B
i videos
Emanuel

Capturas de Tel:

spr_rock_stage-01

Banco de Dado: spr_rock_stage-02

| spr_rock_stage

M spr_resi B Este Computadc ikt Aiais il i spr_start.png

B Rede

10 itens



File Edit

Build

Windows

] OB @A & &

Inspector

Layers - Roc

EH @

Inspector: g

) Search...

=T T

4 Properties

we |

File Home

o Quick access
P Desktop
v., Downloads
= Documents
B Pictures
B com

J‘. Music

& Videos
B This PC

!"‘ Metwork

10 items |

Import

Edit Image

Tools

8 D0 % i

Share

% % % %N

View

bullet_sprite
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spr_rock_stage-0
1

Layouts Help

Source Control

@ Q& i O

Picture Tools

¢« > v 4 B ™isPC > Pictures » GM

spr_rock_stage-0
P
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garmeover spr_enemy
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spr_rock_stage-0
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C:\ProgramData/GameMaker5tudiod/Cache/runtimes\runtime-2024,2.0.163/windows/x64/Runner.exe DONE (0)

Igor complete.
elapsed time 00:00:19.6810066s for command "C:\ProgramData/GameMakerStudio2/Cache/runtimesiruntime-202

SUCCESS: Run Program Complete

] = @

el

i

IDE w2024.2.0.132 Runtime v2024.2.0.163

Assets

Test | GM52 VM | Default | Default {:}

Asset Browser

Q) Search...

Cenas

Conjuntos de tiles

Curvas da animacéo

Extensdes
Fontes
Linhas do termpo
Objetos
Particle Systems
Scripts
Sequéncias
Shaders
Sons
Sprites
I bullet_sprite
o fundowd
s BAMEOVEr
@ restart
. spr_enemy
4 spr_player

x

+

& spr_rock_stage_01

spr_rock_stage_02

spr_rock_stage_03

& start

A Y o= e ENG %10 PM
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GAME OBJECTS

Game Objects sao os elementos do
jogo, como personagem, obstaculos,
inimigos, itens.

Cada Game Object pode ter diversos
atributos e comportamentos que

definem como ird agir no seu jogo.




e e + [
Para criar um game object vamos clicar com o

botao direito da mouse na pasta ‘“Objetos’’, depois

clicar em ‘“Create’” e por fim ““Object’’

4 Object: obj_manager

Mame:
obj_manager

Sprite:

r]

—
- x

@l

0

| Mo Sprite

Collision Mask:

| Same As Sprite

. Visible | Seld

Persistent | | Uses Physics

| Everns R
| Parent °y
| Physics &
| Variable Definitions -

! B N

L
@ Create - Insert description here

!! Step

N
T | TR
. |.'I_ - i-l k Ilur_l_

i

I .i__r AL Al
ag! d= I .
4 . -
- -|_.|. |I|.J:|. ! I_.Ii"
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e obj_manager
e obj_player
e obj'enemy
"o obj_barrier
e obj_player_bullet
e obj_enemy_bullet
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EVENTOS

No GameMaker, eventos sao basicamente coisas
que acontecem no jogo que vocé pode usar para
fazer com que seus objetos fagam algo.

Como usar os eventos?
1.Selecione o Objeto: Escolha o objeto
que VvOocé quer programar.
2.Adicione um Evento: Clique em "Add
Event" (Adicionar Evento) e escolha o
tipo de evento que vocé quer usar.

3.Adicione Agoes ao Evento: Depois de

adicionar o evento, vocé pode arrastar
e soltar agdes ou escrever cbddigos que
acontecem quando esse evento é
acionado.




- OBJETO DO JOGADOR
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=TEF

if keyboard check(vk right) {
X += velocidade;

}

if keyboard check(vk left) {
X -= velocidade;

}

OBJETO DO JOGADOR



ultimo_tiro += 1;
if (ultimo_tiro >= recarga) {
if keyboard check pressed(vk_space) {
instance create layer(x, y, "instances'", obj player bullet);
ultimo_tiro=0;

Logica que permite o jogador
a atirar a cada certo tempo

=TEF

OBJETO DO JOGADOR



O I= T

vida -= 1;

if (vida <= 0) {
instance_ deactivate all(true);
instance_deactivate_object(obj player);

OBJETO DO JOGADOR



TIRO DO JOGADOR




_FEHTE

velocidade = 12;

TIRO DO JOGADOR



=TEF

y -= velocidade

if (y < 0) {
instance destroy();

TIRO DO JOGADOR



O I= T

instance destroy()

TIRO DO JOGADOR
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_FEHTE

posicao_vida x = 10;
posicao_vida y =
room _height - 60;

global.direcao = 1;
global.velocidade = 20;




=TEF

var mais_a esquerda = room width;
var mais_a direita = 0;




=TEF

with (obj enemy) {
if (x < mais_a esquerda) {
mais_a_esquerda = x;
}
if (x + sprite width > mais a direita) {
mais a direita = x + sprite width;




if (mais_a direita >= room width || mais_a esquerda <= 0) {
global.direcao *= -1;
with (obj enemy) {
obj enemy.descer = true;

=TEF




var player = instance_find(obj player, 0)

draw_text(posicao _vida x, posicao_vida_ y '"Vidas: " + string(player.vida))

DAL




OBJETO DO INIMIGO




_FEHTE

contador = 0;
descer = false;

OBJETO DO INIMIGO



=TEF

contador++;

if (contador >= 30) {
X += global.velocidade * global.direcao;
contador = O0;

}

OBJETO DO INIMIGO



=TEF

1f (descer) {
y += 50;
descer = false;
X += global.velocidade * global.direcao;

OBJETO DO INIMIGO



if random(5000) < 4 {
instance_ create_ layer(x + 50, y + 50, "Instances", obj enemy bullet);

=TEF

OBJETO DO INIMIGO
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instance destroy()

OBJETO DO INIMIGO



- OBJETO DA BARREIRA




_FEHTE

vida 3;

OBJETO DO BARREIRA



O I= T

vida -= 1;

OBJETO DO BARREIRA



=TEF

switch vida {
case 2:
sprite_index = spr rock_stage 02;

break; F o a
N
case 1: B -..-' —
sprite_index = spr_rock stage_03; o =
break;

case O: 1-.

instance_destroy();
break;

default:
break;

OBJETO DO BARREIRA



TIRO DO INIMIGO




_FEHTE

velocidade 8;

TIRO DO INIMIGO



=TEF

y += velocidade

TIRO DO INIMIGO



=TEF

if (y < 0) { instance_destroy(); }

TIRO DO INIMIGO



O I= T

instance destroy();

TIRO DO INIMIGO



Inspetor

Camadas - Room1

. Instances

= Background

B e < L 0

Inspetor: Room1

& 000 A Vv [0

Ambiente

@ Roornll

, 4 Configurages do cena
Persistente

Limpar buffer
de exibicdo

Largura 1000

Altura 1000

Codigo de criacado

Ordem de criagdo de instancia

p Visores e cameras

b Fisicas do cena

A
w
e
-

Abrir o Editor

.‘@(

,0

T

| =

L4

=HL_H PRIMNCIFPHL

1. Clique na pasta ‘“Cenas” dé dois cliques no “Rooml”
2."Inspetor: Rooml” -> “Cdébdigo de criagao”

e var _num_inimigos = 5;

e var _altura_inicial = 30;

e var _largura_inimigo = sprite_get_width(spr_enemy);

e var _espaco_sem_inimigo = room_width - (_num_inimigos * _largura_inimigo);
e var _quantidade_espaco = (_num_inimigos + 1)

e var _espaco_horizontal = (_espaco_sem_inimigo / _quantidade_espaco);



=HL_H PRIMNCIFPHL

for (var _i = 0; _i < num inimigos; _i++) {
Xx = (1 + 1) * espaco horizontal + (_i * largura inimigo);
y = _altura inicial;

instance create layer(x, y, "'Instances', obj_enemy);



=HL_H PRIMNCIFPHL

Fundo:

1.Clique na camada Background
2."Inspetor: Background”
3.Clique em “Sem Sprite”

4. Adicione o sprite do fundo

Inspetor: Background e

Q) Pesquisar 0/0 A Vv 3

Camada de Fundos

E Background

Abrir o Editor

Sem Sprite

4 Pronriedades



FHOVARE TELHE=

Salas:
1.S5tart

2 . GameOver
3.Win.

_OMO CRxHFE

Anotacdes
P Caminhos
- Cenas
Criar > @ Observacdo
Editar tudo l/? Caminho
_ Editar tags E Ambiente
Renomear F2 +3+ Conjunto de tiles
~ Duplicar Ctrl + D I/ c N
urva de animacdo
Favorita
¢"] Extensdo
Adicionar existente
- . . LT T Fonte
Adicionar existente da Minha biblioteca
Excluir Delete X Linha do tempo
Criar grupo G Objeto
¥, Particle System
Expandir filho 1|
Expandir tudo P Saipt
Recolher tudo @ Sequéncia
Shad
Abrir no navegador do ativo acer
Abrir no Explorer Shift + O 'lle Som
D Sprite
<HNEENEEN EEE >
P Sequéncias
I Chadarc

1.Clique com o botao direito do mouse na pasta “Cenas”

2.Clique em ‘“Criar”
3.Clique em “Ambiente”

Alt+ N
Alt+P
Alt+R
Alt+B
Alt + |
Alt+E
Alt+F
Alt+T
Alt+ 0
Alt + K
Alt+ C
Alt+G
Alt+ A
Alt+U
Alt+5S



FHOVARE TELHE=

1.

arraste “Start” para o topo da lista

P AnotacBes

4 Gerenciador de cena ! b4 [> Caminhos

I

J Ordem dos cenas | Heranca de cena

Q Pesquisar... 0/0 A W
Rooml
GameOver
Win

®@ ® © @ |

w  (Cenas

GameOver

Room1

Win

Conjuntos de t
Curvas da anin
Extensoes

Fontes

ORTORFORF R

Linhas do tem,
¥  Objetos
® = obj_barrier

] . obj_enemy
® | obi enemy



EQOTOES

e 0bj botao start

Game Over

X X X | Win

« obj botao restart EEaEasRas B
e Ob] GameOver

Start

CBTART -
-

Restart



EQOTOES

Eventos:
1.Clique em adicionar evento
2.Selecione o “Gesto” -> “Toque”

room_goto(Rooml);



GAMECOVEER

obj _player'.':_ : | | : ob-j_managel.c :

—al_ L _z=x00H _REATE
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aHMEOLE R of
_obj_manag;;f _. | obj_enemy:. | ;

if (global.enemies <= 0) {
room_goto(Win);

}:

=TEF ol _x=x00k







‘if keyboard check(vk right) {

T
= :
DESHETO - = e
) . 4§ if’keybOard_check(vk_left) S
| T _= A% '.. i. .. ; . S

g , 0 X
B L. J
B o o2
P &
; ) .
N : «

1) Dentro da estrutura de decisao
que movimenta nosso personagem,
qual atributo falta para que o
bloco funcione como esperamos?

I-]. velocidade ultimo_tiro

recarga 1. vida




‘if keyboard check(vk right) {

T
= :
DESHETO - = e
) . 4§ if’keybOard_check(vk_left) S
| T _= A% '.. i. .. ; . S

g , 0 X
B L. J
B o o2
P &
; ) .
N : «

1) Dentro da estrutura de decisao
que movimenta nosso personagem,
qual atributo falta para que o
bloco funcione como esperamos?

I=l. velocidade ultimo tiro

recarga 1. vida




wida 1;

if (vida <= 0) {

" ¢

DE5|:|FI|:| _E Lo -instance_deacti_vate_all(true)';.

instance_deactivate;object(

n . }

Ouando ha uma colisao um
evento é disparado para que
os objetos respondam. _ I:

m

Como nés completamos o
cé6digo para que os
objetos se comportem de

b “‘*“*».h.__“__mm St

maneira correta? obj_player I_, ultimo_tiro

-
.- .
-

| = gameRoom vida

ST A i, ) /',.Q\,‘A_,\‘_“’_\ i " P # '_r’, .
/.--"" \A’ww " "MA o~ g - ”T.»rt
- b e e
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DE=HF L Tl

Ouando ha uma colisao um
evento é& disparado para que
os objetos respondam.

Como nés completamos o
cé6digo para que os
objetos se comportem de
maneira correta?

-
‘J‘“' e "‘--u-\-.,lr'\. o I‘,"r‘ —
- ~ - . il 4

e,

wida 1;
if (vida <= 0) {
instance _deactivate all(true),

1nstance deactlvate obJect(

.

_bﬁ
7

|:|_ obj player [l B HES T4+ ET

el i PO S, g
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E gameRoom vida
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CONTROLANDO A BARRA DE SAUDE!

!

No lago ao lado, qual funcgao
utilizamos no caso da
estrutura chegar ao ‘case 0”
(zero pontos de vida)?
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CONTROLANDO A BARRA DE SAUDE!

!

No lago ao lado, qual fungao
utilizamos no caso da
estrutura chegar ao ‘case 0”
(zero pontos de vida)?
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Exportando o Jogo

Preparacao para a Distribuicao
Ouando seu jogo estiver pronto para ser compartilhado com outras pessoas,

vocé precisara exporta-lo.

Construcao do Jogo
No topo da tela do seu ambiente de desenvolvimento => botao chamado

"Build". Inicia o processo de construgao do seu jogo.

Criando o Executavel
Depois de clicar em "Build", vocé vera algumas opgoes. Clique em '"Create

Executable'".
Aqui, o computador criara um arquivo que as pessoas possam abrir e jogar



Escolhendo o Tipo de Pacote

Agora vocé precisa decidir como deseja que seu jogo seja empacotado.

Se vocé quiser que seu jogo tenha um instalador, selecione '"Package as
Installer". Se preferir que seu jogo seja apenas um arquivo que precisa ser
descompactado, selecione '"Package as Zip".

Publicando na Loja
Acessando o Marketplace: No topo da tela, vocé vera uma opgao chamada

"Marketplace'".

Criando o Pacote
Dentro do Marketplace, clique em '"Create Package'. Este & o préximo passo para

tornar seu jogo disponivel para os outros jogadores.

Preenchendo o Formulario
Agora vocé serda guiado a preencher um formulario com informagdes sobre seu jogo.

Isso incluli coisas como o nome do jogo, uma descrig¢ao legal para atrair os
jogadores e talvez até mesmo algumas imagens ou videos para mostrar como o jogo
é incrivel!



Como foi sua experiéncia?

¢ O O &






