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Desenvolvimento de Jogos. Por onde comecar?

Palestrante: M.Sc. Thiago Ribeiro de Azeredo

Resumo: Os jogos eletronicos ja fazem parte da nossa realidade ha algum tempo, mas ainda ndo é
facil entender que é um software. A criacao deste tipo de software requer um conhecimento especi-
fico que, apesar de nao ser obrigatoriamente complexo, nem sempre é facil de ser obtido. Por onde
comecar? Como realmente funciona? Quais ferramentas preciso para desenvolver? Estas sdo algumas
perguntas que serdo tratadas nesta palestra.
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