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Retrospectiva 2016.2 (2016-
12-15)

Contexto

Retrospectiva sobre as atividades desenvolvidas pelo grupo no segundo semestre de 2016.

e Participantes: Wil, André, Victor, Kei, Gabriel
e Local: LabX (Laboratério 16 do bloco C)

e Data: 05/12/2016

e Duracao: cerca de 1h40min

Pontos positivos

Férum
o Bot no Discord

Notificar novas postagens, etc
Evasao
o Divulgar mais sobre jogos analdgicos
Ritmo menor
o BoomScience 4ever alone

o Propaganda
Participacao do Wil!
Integragao
o Intercambio entre projetos
Em datas previamente estabelecidas os membros ativos visitarao

reunides de outros projetos

e Reunides de integracao
o Testar 13h
e POO
o Game Programming Patterns
o Refactor Days
o Divulgar novas referéncias
o Git



o Referéncias
Aprender VCS para projetos

e LabX

o Pedir siléncio

o Falar com Nelson
e Happy Hour

o Corujao

o Jogatina

Pontos a discutir

e Jams
o GGJ e LD
Participar sempre que possivel. Detalhe: a GG) 2017 sera organizada por nds!
e Segles fechadas (forum)
o Read-only
Tornar as secOes fechadas publicas para leitura
e MAC0214



Reuniao 2016-08-08

Dados gerais

Participantes: Wil, Goroba, Akira, Correia, Victor, Isa, André, Guilherme, Gabriel (esqueci
alguém?)

Local: Sala de reunides do bloco C do IME

Inicio: 17h30

Término: 19h

Pontos de Discussao

Visao geral dos projetos e membros ativos do UGD

Wil mostrou tudo que ele tem de informacdes sobre os projetos atualmente ativos e quem estd

trabalhando no qué, juntando as informacdes do férum com as disponiveis neste workflowy
(qualquer problema ou duvida, pergunte ao Wil).

O USPGameDev cresceu muito nesse ano, atingindo um total de pelo menos 34 membros ativos no
momento desta reunidao. O Wil ndo esta mais conseguindo dar conta de tudo, e por isso foi feito um
brainstorm do qual surgiu as decisdes nas secdes a seguir.

Integracao entre membros e projetos

Um dos problemas do grupo ter crescido tanto é que sé o Wil sabe quem esté fazendo o qué. Para
que todos possam conhecer melhor uns aos outros e, assim, aprimorar a interacao entre membros
e projetos do grupo, foram decididas as seguintes acoes:

1. Cada projeto deve fazer o possivel para manter as informacdes sobre si atualizadas, o que inclui:

e Uma descricdo curta em uma thread da secao "Projetos" no férum

e Uma thread com as datas de reunides ativas na secao "Reunides" do férum

e Links na descricao curta para qualquer outra documentacao relevante do projeto (como
game designh documents aqui na wiki)

2. Todo membro que se considere ativo precisa anotar na sua descricao de perfil do férum em
quais projetos esta participando ativamente (a descricao de um usudrio aparece quando vocé clica


https://workflowy.com/s/6lTEzBf6Kq

no avatar dele).

3. FESTAS DURO FEAT. GOROBA-DONO, do verbo vamos aumentar a interacao do grupo através de
rolés, eventos e afins.

Novo sistema de temporadas do UGD

Como nao estamos dando conta da quantidade de novos membros (gracas ao sucesso do novo
sistema de treinamento decidido ano passado), optamos por adotar um sistema de temporadas no
grupo, onde:

1. Cada temporada dura 4 meses, equivalendo aos semestres letivos do ano (Marc¢o-Abril-Maio-
Junho e Agosto-Setembro-Outubro-Novembro).

2. Novos membros serao convidados apenas durante o comeco das temporadas, e serao recebidos
pelos Gate Keepers:

e Wil (que vai disponibilizar o template de "entrevista")
e Akira

e Gabriel

e Correia

e Guilherme

3. Os projetos do grupo poderao ser iniciados ou trancados a cada mudanca de temporada, assim
cada membro pode escolher no que trabalhara a cada ciclo, e ao mesmo tempo oficializando um
pouco mais 0 compromisso e o prazo de cada projeto.

4. Havera ROLES entre as temporadas e no meio de cada um delas, com um total de QUATRO
ROLES POR ANO. Quando possivel tentaremos juntar esses ROLES com eventos relevantes como
Jams e afins.

Melhorias no treinamento para programacao em jogos

1. O treinamento vai ser dividido em duas partes durante um temporada. A primeira metade sao os
exercicios, e a segunda é o mini-projeto, agora com tempo limite. Os participantes poderao abrir
mao de features em prol de alcancar a meta do periodo, mas se nao terminar o projeto tudo bem
também: o importante é levar o aprendizado para o préximo.

2. Usar tutoriais interativos de Git para poupar uma aula dos instrutores

3. Melhorar a oficina de Godot e fixar a data dela no meio da temporada, entre os exercicios e o
mini-projeto

4. Dar uma aula de métodos ageis para as turmas que concluirem a "temporada introdutéria"



Botao "Fudeu"

Sempre que um membro do USPGameDev precisar de ajuda do resto do grupo, seja porque estd
com algum problema bem grande no seu projeto ou porque precisa de uma decisao do
USPGameDev como um todo, ele ou ela podera convocar uma reunido como essa, € 0 grupo
devera se esforcar para comparecer e contribuir da maneira que for possivel.

Bastante 6bvio mas é bom deixar claro que qualquer um do grupo que precisar de ajuda é sé

falar!!!!



Reuniao 2016-02-24

Participantes: Wil, Omar, Isa, André, Pdo (outro André), Victor, Akira (s6 no final) e Gorodoitsu.

1. Disciplina de Cultura e Extensao

Nenhum membro atual do grupo esta fazendo a disciplina de Cultura e Extensao do BCC.

2. Novos membros

O processo para 0s hovos membros vai ser o seguinte:

1. O interessado deve mandar um e-mail marcando uma conversa introdutoéria.

2. Na conversa, anotaremos dados de contato e horarios disponiveis da pessoa (e outras
perguntas para conhecer eles melhor)

3. Marcamos horérios de "treinamento" com os novos membros

4. Na primeira fase do treinamento, passamos exercicios soltos em LOVE ou PyGame onde
eles precisam mudar um cédigo para implementar um funcionalidade

5. Na segunda fase, eles fazem um projeto em grupo onde eles portam um jogo antigo do
UDG (Asteroid Wars, Vikings, etc) para a Godot. A ideia é isso durar o primeiro semestre
inteiro.

6. No segundo semestre, ele comecam seu préprio projeto ou entram em algum em

andamento

=

A ideia é principalmente aprender com cédigo ja funcional e ir cutucando de maneira exploratdria.
Ao mesmo tempo, o port para Godot faz eles se familiarizarem com a ferramenta.

3. Novo projeto

Para o novos projeto, foi combinado fazer um jogo com todos os participantes da reuniao. Para
montar a proposta de jogo, foi feito um brainstorm direcionado. Cada um anonimamente propos
uma feature que queria ter no jogo (ou no processo de fazer o jogo) que seria imutavel. O que saiu
foi o0 seqguinte:

e 1. Explosobes
e 2. Contelido processual



3. Inteligéncia Artificial

4. Enredo forte

5. Save files

6. Cédigo organizado (wtf)

Como as imposicoes ficaram muito genéricas, foi feito uma segunda rodada, dessa vez aberta:

e 7. Combate

8. Plot twists

9. Multiple endings
10. Steam Punk
11. Stealth

e 12. Upgrades

Esses doze pontos sao os fundamentos do jogo, por mais que eles tenham ficado bastante
genéricos... Cada um ficou responsavel por dizer se o projeto esta ou nao satisfazendo as features
que propés. Por exemplo, o Wil é responsavel por dizer se o jogo satisfaz "Conteldo processual" e
"Steam Punk". TEndo determinado essas features, discutimos e fechamos os seguintes aspectos
fundamentais:

a. Plataforma: desktop

b. Play time: 8h

c. Idioma: Inglés

d. Real-time ou Turn-based: Real-time

e. Jogador: personagem "folha em branco" com aparéncia minimamente customizavel
e f. Acao principal: ainda nao decidido

Além disso, outras premissas do projeto é que ele serd feito na Godot e serd 2D.

A préxima reunido serd sexta-feira 26/2/2016, as 14h, na sala de reunides. Ela ja contard como
uma reuniao exclusiva do projeto novo.



