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Resumen

Sugar Escape, es un juego de plataformas y puzzles, con estética cartoon y tematica
de desayuno (caramelos, galletas, bollos...), donde el jugador tendrd que ir

avanzando por la cocina para conseguir escapar de la comida sana.

Para ello Juangibre debera activar una serie de espejos para conseguir deslumbrar a
sus enemigos mas temibles, la fruta y para ello tendrd que sortear una serie de

obstaculos.

Palabras clave
Puzles. Amigable. Sencillo. Cartoon.

Equipo de desarrollo

Manuel Rodriguez Bonete. Game Designer, Tester & Project Manager.
Pablo de la Hoz Menéndez. Animador, Rigger & Scrum Master.
Sonia Oiane Milagro Rubio. UIUX & Programmer.

Cecilia Garrido Cano. Concept art 2D & 3D.

Patricia Ruiz Bermejo. Lead programmer & Technical artist.

Yerén Martin Sanchez. Concept art 2D & 3D.
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Descripcion del proyecto

Concepto y objetivos

Sugar Escape es un videojuego de puzles, donde el jugador controla a Juangibre, una
galleta de Jengibre cuyo objetivo es escapar de la cocina para vivir un dia mas y no
morir a manos de su creador: una anciana muy risuefia que a la que le gusta hornear

galletitas para darselas a sus nietos.

Durante la aventura de Juangibre se encontrard al guardian de la cesta de la fruta:

Agustincate, que le impedird avanzar mas alla del frutero.

Como todo el mundo sabe, los aguacates son débiles contra la luz, por lo que nuestro
risuefio protagonista, debera utilizar los complejos mecanismos que encontrara en la
cesta de la cocina, asi como en los demas lugares de la cocina para sortear a su

archienemigo.

Para que Juangibre Ilegue a conseguir deslumbrar al guardian de cada nivel, debera
sortear una serie de obstaculos, tales como boles de leche y de sirope, que dotaran al
protagonista de una caracteristica distintiva, absorber la leche hara que el protagonista
se mueva mas lento y el sirope provocard que no pueda saltar mientras se mantenga

su efecto.

En varios puntos de cada nivel se podran encontrar “Haces de luz”, con una direccién
clara, que servird para abrir puertas o para deslumbrar a Agustincate y poder pasar de
nivel satisfactoriamente. Para conseguir mover el haz de luz, el jugador interactuara

. (43 . b2l Ve
con una serie de “Espejos”, que provocaran que el rayo de luz se refracte.
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Mecanicas

Movimiento

El jugador podra controlar a Juangibre y moverlo en cualquier direccién y saltar para
sortear obstaculos.

Haces de luz y espejos

La mecanica principal de Sugar Escape es el control de haces de luz mediante espejos.
Repartidos por el mapa, se podran encontrar una serie de haces de luz, que generaran
un rayo en una direccién concreta y a partir de esa direccién, el jugador deber girar
los espejos, que estaran repartidos alrededor del rayo y debera pensar cémo situarlos
para conseguir pasar el nivel.

Hay dos tipos de espejos:

- Espejo normal: hara que el rayo rebote con un éngulo de 90°.

- Espejo biturcador: dividira el rayo en 2 con un 4ngulo algo menor.
Mesa de mp/olricz'dn
En un punto del mapa el jugador podré encontrar una mesa de exploracién, donde

adquiriré el mapa del nivel en el que se encuentra.

Este mapa no revelara la posicién de los espejos ni haces de luz que el jugador no

haya encontrado, pero si de los que ha visto previamente.

En el mapa también podra apreciar la trayectoria de los haces de luz que hay.
(fomp01‘&'11111'(‘111‘0 del p(‘z:s‘ong)/l‘

Durante los niveles, Juangibre tendrd que sortear 2 tipos de estados alterados, que

son la leche y el sirope.
Leche

La leche estara almacenada en cuencos pequefios. Estos cuencos pueden estar vacios
o contener leche. Si Juangibre desea pasar por un cuenco lleno de leche, absorbera el
contenido de este mismo y mientras tenga la leche, ird a la mitad de la velocidad,
consiguiendo que, en determinados puntos, no pueda avanzar por su velocidad. Para
deshacerse de la leche, Juangibre debera desplazarse hasta un cuenco que no tenga
leche. Si el jugador tiene leche y desea pasar por un cuenco con leche dentro, no podra

hacerlo.
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&)‘opc‘

En determinados puntos del mapa, el suelo estard manchado con Sirope, que
provocara que Juangibre no pueda saltar mientras estd pegajoso. La mancha del suelo
no se ird en ningin momento del juego. Para que Juangibre deje de estar pegajoso

deber4 ir a un punto de aclarado en yema.

Aclarado en yema

Punto del mapa donde el jugador podra limpiarse del sirope.
Cimara

[La cAmara de Sugar Escape estd pensada como una cAmara en % centrando al jugador
g P P jug

en el centro de la pantalla.
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lustracion 2 - Referencia Cimara Pokemon Perla Brillante
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Caracteristicas clave

- Tematica: se ha escogido representar una tematica de “Comida Basura” vs
“Comida Real”, donde Juangibre representa la comida basura y los Aguacates
son la comida sana, por ello, Juangibre desea escapar de sus archienemigos
saludables.

- Puzles divertidos: en los niveles, el jugador podra encontrar una serie de puzles
no muy complejos, pero si divertidos y que hardn que pierda la cabeza para

resolverlos.

Controles
Movimiento del personaje: WASD

Salto: Espacio
Interactuar con objetos: E
Rotar objetos: R

Consultar el mapa en la mesa de exploracién: M
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Personajes

Juangibre

El protagonista de Sugar Escape es Juangibre, una galleta de jengibre que pretende

escapar de la cocina de cualquier forma.

Juangibre tiene 8 horas de vida, ya que fue recientemente horneado por Dofia
Rogelia, la afable anciana duefia de la cocina donde Juangibre vive actualmente.
Nuestro protagonista cayé de forma errénea en el frutero y desde que se enfri6, ha
puesto toda su capacidad cerebral en escapar de la cocina para no ser cruelmente

digerido.

Durante su camino por salir de la cocina, Juangibre podra rescatar de forma opcional

a otras gaﬂetas de jengibre que, como él, estan atrapadas por la cocina.
A oustincate

Agustincate es el jefe del AGP (Aguacate’s Police Departament) de la cocina de dofia
Rogelia.

El objetivo de Agustincate no es otro que pararle los pies a Juangibre, impidiéndole

el paso tanto él como sus pequefios secuaces.

Agustincate y sus saludables secuaces tienen una debilidad: la Iuz del sol (o la

reflejada), por lo que, si son deslumbrados, no podran hacer nada contra Juangibre.
Manuelstro

Dentro de la cocina de Dofia Rogelia existe un ente azucarado que ayuda a escapar a

todo el que lo intenta.
No se identifica con ningtin género y se hace llamar a si mismo como Manuelstro.

En su juventud, tuvo problemas con el antiguo jefe de la AGP, Aguacatius, ya jubilado

y abuelo de Agustincate.

Manuelstro ayudara al jugador a medida que avance por la cocina, presentindole sus

nuevos retos y dandole pistas sobre cémo superarlas.
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Estilo visual - Referencias
Galletas de /bngzbre

Hustracion 3 - Referencia Galletas de jengibre

Llustracion 4 - Referencia pastelitos
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Interfaz

o
cembaimpicmmesmts

Hustracion 6 — Pokis
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llustracion 7 - Galletas Tostadas
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lustracion 8 - Bocetos y Siluetas Juangibre

T

llustracion 9 - TurnAround Juangibre
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A gustincate

Turnaround de Agustincate.

Hustracion 10 - TurnAround Agustincate
Pruebas de color para Agustincate.

Se decidié utilizar el namero 1.

Llustracion 11 - Pruebas de color Agustincate
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Manuelstro

Lustracion 12 - Pruebas de color Manuelstro

Lustracion 13 - Final Manuelstro
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Modelado Personajes

Juangibre

Llustracion 14 - Modelado 3D Juangibre

A ou1s tincate

lustracion 15 - Modelado 3D Agustincate
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Escenarios
El juego se divide en 3 escenarios, los niveles 1, 2 y 3, dentro de la cocina de Dofia

Rogelia.
Nivel I — Cesta de [a fruta
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lustracion 16 - Distribucion nivel

Llustracion 17 — Nivel I Unity
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Nivel 2 — Encimera de Ia cocina
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ustracion 18 - Distribucion nivel 2

lustracion 19 - Nivel 2 Unity
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Nivel 3 — Suelo de [a cocina

Llustracion 20 - Distribuciéon nivel 3

Hustracion 21 - Nivel 3 Unity
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Props
Cuenco de leche y Sirope

Cuenco de leche

Llustracion 22 - Concept Cuenco de leche y Sirope

Espejos

$éi

Llustracion 23 - Concepr Espejos
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Interfaz
Menii principal

Botones para iniciar nueva partida, continuar, ir a opciones y salir del juego.

Lt titarae .3 Eascsine 1
' Partida - Continuar
oo Salie o o Aceptar
~:Créditos -  :Opciones:

Llustracion 24 - Botones menui principal
Menu opciones

Slider para aumentar o disminuir el volumen.

_ﬁ——.—ﬂ

[lustracion 25 - Slider Volumen
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Interfaz
Diagrama de flujo

OPCIONES
OPCIONES

CREDITOS

Y

MENU PRINCIPAL <t PAUSA

JUEGO

Llustracion 26 - Diagrama de flujo

Disefio de los menus

Menti principal

ugar
ESCAPE

Llustracion 27 - Diserio Menui principal
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Opcrones

MUSICA

SONIDO

Llustracion 28 - Disefio Menu Opciones

Créditos

Creado por:
Cecilia
Manuel

Pablo
Patricia
Sonia
Yerdn

ESCAPE

un juego de Sweet Team Dev

Hustracion 29 - Disefio Menu Créditos
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Modelo de negocio — BMC

# Sugar Scape

SOCIOS CLAVE ACTIVIDADES CLAVE PROPUESTAS DE RELACION CON EL SEGMENTOS DE
Redes Sociales: VALOR CLIENTE CLIENTES
edes sociales: Marketing / Social Para todos los publicos Pagina de ltch.io Jugadores de todas las
207 edades
.00'0.0 Divertido a H H
930 tch
@'00'0’@ ) ItCn.io Jugadores casuals
Gratuito Crear una
comunidad Jugadores con poco
Actualizaciones regulares Puzzles tiempo
Amantes de |os juegos
Plataformas online: de pensar

RECURSOS CLAVE CANALES
Equipo de desarrollo % e Amantes de los puzzles
S I3 YouTube
£ plataformasde  TiKToOK
5 Videojuegos

@)

SWEET TEAM DEV

Clitchio ' =

Hardware

»)

ESTRUCTURA DE COSTOS FUENTES DE INGRESOS

Empleados Mantenimiento Anuncios Kickstarter

On

Sweet Team Dev
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Microsoft Project
Semana 19/10 — Comienzo del proyecto

Diagrama de Gant en la semana I de desarrollo del proyecto.

_—Mamnl—l

27/10
Manuel
Yerén

1m/m

Pablo;Cecilia[50%]:Yerén[50%]

Pablo
& 01/1
h* Patricia
Soni;
I_ Sonia
I Pablo[50%];Patricia;Sonia
o 1712
Manuel;Pablo
Hustracion 30 - Diagrama de Gant Semana 1
T I Modo
0 de v Nombre de tarea v Duracion - Comienzo + Fin ~ | Predecesoras ~ Nombres de los recursos v

1 (v | Analisis de Requisitos 2 dias mié 20/10/21 jue 21/10/21 Manuel

2 = - DISENO 0 dias mié 27/10/21 mié 27/10/2: 1

3 v = Definicién y disefio de mecanicas 3 dias mié 27/10/21 vie 29/10/21 2 Manuel

4 | = Disefio de estética 1dia mié 27/10/21 mié 27/10/2: 2 Yeron

5 | = Definicién y descripcion de los personajes 3 dias lun01/11/21 mié03/11/2:4 Manuel

6 v =g Concept Art 5 dias jue 04/11/21 mié 10/11/2:5 Cecilia;Yerén

7 - Disefio de interfaz 5 dias jue 28/10/21 mié 03/11/2:4 Sonia

8

9 - ARTE 0 dias jue11/11/21 jue 11/11/21 6

10 v = Modelado 5 dias vie 12/11/21  jue 18/11/21 9 Pablo;Cecilia[50%];Yerén[50%]

1 | =3 Texturizado 3 dias vie 19/11/21 'mié 24/11/2: 10 Yerén;Cecilia

12 | = Rigging 5dias jue25/11/21 mié01/12/2: 11 pablo

13 @ =y Animacion 5 dias jue 02/12/21 mié 08/12/2: 12 Pablo
P
| 15 |E - DESARROLLO 0 dias lun 01/11/21 lun 01/11/21
| 16 - Comportamiento de personajes 7 dias mié 10/11/21 jue 18/11/213 Patricia
17 | =y Implementacion de niveles 13 dias lun01/11/21 mié17/11/2:3 Patricia;Manuel
P18 - Implementacién de interfaz 7 dias lun 08/11/21 mar16/11/2: 7 Sonia
' 19 - Implementacion de localizacion 7 dias mié 17/11/21 jue 25/11/21 7;4;18 Sonia
20 - Integracién de médulos 5 dias jue 09/12/21 mié 15/12/2: 16;17;18;19;13  Pablo[50%];Patricia;Sonia

21

2 |E - TESTING 0 dias vie17/12/21 vie 17/12/21

23 - Testing interno 2 dias jue 16/12/21 vie 17/12/21 20 Manuel;Pablo

Hustracion 31 - Tabla de Diagrama de Gant
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Semana 15/11 — Mitad del proyecto

Diagrama de Gant en la semana S de desarrollo del proyecto.

25 0t 21

08 nov 21

Comvenzo
mié 2011021

'] 210
e Yaron +
T Manuel
T Cecilia;Yerdn
A — 1T !
s m
t + Pablo:Cecilia[50%]: Yerén(50%]
s ity
l‘ + Pablo
- ."Ib‘b
s 0m
- Patricia.
L !
& - Sonia
; Sonia
+ Pablo[50%); Patricia:Sonia
sam
s Manuel:Pablo
., .
Hustracion 32 - Diagrama de Gant con retraso
Modo
0 de ~ Nombre detarea v Duracibn v Comienzo « Fin v Predecesoras ~ Nombres de los recursos
1TV | # Analisis de Requisitos 2 dias mié 20/10/21 jue 21/10/21 Manuel
2 - DISENO 0 dias mié 27/10/21 mié 27/10/2: 1
3 v = Definicién y disefio de mecénicas 3 dias mié 27/10/21 vie 29/10/21 2 Manuel
4 v = Disefio de estética 1dia mié 27/10/21 mié 27/10/2: 2 Yerén
5 v mm Definicion y descripcion de los personajes 3 dias lun01/11/21 mié03/11/2:4 Manuel
6 v (= Concept Art 5 dias jue 04/11/21 mié 10/11/2: 5 Cecilia;Yeron
7 - Disefio de interfaz 5 dias jue 28/10/21 mié 03/11/2:4 Sonia
8
9 |E wy ARTE 0dias jue11/11/21 jue 11/11/216
10 - Modelado 5 dias vie 12/11/21 jue 18/11/219 Pablo;Cecilia[50%];Yerén[50%]
1 - Texturizado 3 dias vie19/11/21 mar 23/11/2: 10 Yerén;Cecilia
12 |E = Rigging 5 dias vie 03/12/21 jue 09/12/21 11FC+7 dias Pablo
13 - Animacion 7 dias vie 10/12/21 mié 15/12/2: 12 Pablo
E [
= 14
§ L DESARROLLO 0 dias lun 01/11/21 lun 01/11/21
a 16 @ |w Comportamiento de personajes 7 dias lun 15/11/21 mar 23/11/2: Patricia
< | 7S B 3
SONE - Implementacion de niveles 13 dias lun01/11/21 mié17/11/2:3 Patricia;Manuel
é 18 - Implementacién de interfaz 7 dias jue 04/11/21 vie12/11/21 7 Sonia
g 19 = Implementacién de localizacion 7 dias lun 15/11/21 mar 23/11/2: 7;4;18 Sonia
20 - Integracién de médulos 5 dias jue 16/12/21 mié 22/12/2: 16;17;18;19;13  Pablo[50%];Patricia;Sonia
2 |
2 @ w TESTING 0 dias jue23/12/21 jue 23/12/21
23 - Testing interno 2 dias jue 23/12/21 vie 24/12/21 20 Manuel;Pablo

Llustracion 33 - Tabla de Diagrama de Gant

En este punto del desarrollo, se decidié retrasar el proyecto I semana por la cantidad

de trabajo que los integrantes del equipo iban a tener por otras asignaturas, para asi

poder completar Sugar Escape al completo.

Gestidn de proyectos
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Semana 24/12 — Fin del proyecto

Diagrama de Gant en la semana I1 de desarrollo del proyecto.

noviembre 2021

diciembre 2021

enero 2022
02

20 2 24 26 28 30 o1 03 05 07 09 n 13 15 17 19 21 23 25 27 29 o1 03 05 o7 03 n 13 15 17 19 21 3 b} 27 29 N
et Manuel S
& 27/10
qr-lhﬂul
— Yerén
LMumel "
Sonia-
" /M
L_}Plble:mlllilsox]:v"én[m]
% Yerén:Cecilia.
% Pablo
__ -
¢ 01/Mm
Patricia-
Soni
Sonia
Pabla[50%)];Patricia:Sonia
o2/
Manuel:Pablo
Llustracion 34 - Diagrama de Gant Fin Proyecto
Modo
0 de - | Nombre de tarea » | Duracion ~ Comienzo  Fin v Predecesoras + Nombres de los recursos v

1 v |# Analisis de Requisitos 2 dias mié 20/10/21 jue 21/10/21 Manuel
2 - DISENO 0 dias mié 27/10/21 mié 27/10/2: 1
ERNIVAR 4 Definicién y disefio de mecanicas 3 dias mié 27/10/21 vie 29/10/21 2 Manuel
4 v = Disefio de estética 1dia mié 27/10/21 mié 27/10/2: 2 Yerén
5 |E ey Definicidn y descripcion de los personajes 3 dias lun 01/11/21 mié 03/11/2: 4 Manuel
6 (v (=g Concept Art 5 dias jue 04/11/21 mié 10/11/2: 5 Cecilia;Yerén
LA Disefio de interfaz 5dias jue 28/10/21 mié 03/11/2. 4 Sonia
8
9 B |m ARTE 0dias jue11/11/21 jue11/11/216
10 (v (=g Modelado 5 dias vie 12/11/21 jue 18/11/219 Pablo;Cecilia[50%];Yerén[50%]
1 | (=g Texturizado 3 dias vie 19/11/21 mar23/11/2: 10 Yerén;Cecilia
12|y = Rigging 5 dias vie 03/12/21 jue 09/12/21 11FC+7 dias Pablo
1B |y = Animacion 4 dias vie 10/12/21 mié 15/12/2: 12 Pablo
14
15 |E - DESARROLLO 0 dias lun 01/11/21 lun01/11/21
16 | (=g Comportamiento de personajes 7 dias lun 15/11/21 mar23/11/2; Patricia
17 v = Implementacion de niveles 13 dias lun01/11/21 mié17/11/2:3 Patricia;Manuel
18 |V =y Implementacion de interfaz 7 dias jue 04/11/21 vie12/11/21 7 Sonia
19 v = Implementacion de localizacion 7 dias lun15/11/21 mar 23/11/2: 7;4;18 Sonia
20 | =y Integracion de médulos 5 dias jue 16/12/21 mié 22/12/2: 16;17;18;19;13  Pablo[50%];Patricia;Sonia
21
2 = TESTING 0 dias jue23/12/21 jue 23/12/21
23 - Testing interno 2dias jue 23/12/21 vie 24/12/21 20 Manuel;Pablo

Hustracion 35 - Tabla de Diagrama de Gant
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Sobrecostos
SOBRECOSTOS

VARIACION DE COSTO DE TAREA VARIACION DE COSTO DE RECURSOS
Variacion de costos para todas las tareas de nivel superior en el proyecto. Variacién de costo de todos los recursos de trabajo.
1.400,00€ 2.000,00€
1200,00€ 1.800,00€
000,005 1.600,00€
800,00€
600,00 € 1.400,00€
400,00 € 1.200,00€
200,00€ 1.000,00€
0,00€ . ' P 3
X ; § f——t : 800,00€
82 g8 -5ppE88gs388ss82 '
“.§§§§§’35§.§;§6355 s=§ 600,00€
% 8% % 2 £ x EE § ; S8 E
& E’!‘E!é 2 35-533 g-g 400,00€
s ";g .§ 8 ,g L a § g g £ ] 200,00€
@ = =
2 53 2 Esz 0,00€
2 8 == Manuel Yerén Cecilia Sonia Pablo Patricia
== \/ariacion de costo m Variacion de costo
‘7
[lustracion 36 — Sobrecostos
Nombre % Costo Costo de Variacion Nombre Costo Costo de Variacion de
completado linea base de costo linea base costo
Analisis de Requisitos 100% 224,00€ 0,00€ 224,00€ Manuel 1.904,00 € 0,00 € 1.904,00 €
DISENO 0% 0,00€ 0,00 € 0,00€ Yerén 782,00 € 0,00 € 782,00 €
Definicién y disefio de  100% 336,00 € 0,00 € 336,00 € Cecilia 714,00 € 0,00 € 714,00 €
mecanicas
Sonia 1.728,00 € 0,00 € 1.728,00 €
Disefio de estética 100% 68,00 € 0,00 € 68,00 €
Pablo 1.332,00€ 0,00€ 1332,00€
Definicién y 0% 336,00€ 0,00€ 336,00€ v
descripcién de los Patricia 1.368,00 € 0,00 € 1.368,00 €
personajes
Concept Art 100% 680,00 £ 0,00€ 680,00 €
Disefio de interfaz 100% 360,00 € 0,00€ 360,00 €
ARTE 0% 0,00€ 0,00 € 0,00 €
Modelado 100% 700,00 € 0,00€ 700,00 €
Texturizado 100% 408,00 € 0,00€ 408,00 €
Rigging 100% 360,00 € 0,00 € 360,00 €
Animacion 100% 288,00€ 0,00 € 288,00 €
DESARROLLO 0% 0,00€ 0,00€ 0,00€
Comportamiento de 100% 504,00 € 0,00 € 504,00 €
personajes
Implementacion de 100% 1.288,00 € 0,00 € 1.288,00 €
niveles
Implementacion de 100% 504,00 € 0,00 € 504,00 €
interfaz
Implementacion de 100% 504,00 € 0,00 € 504,00 €
localizacion
Integracion de 100% 500,00 € 0,00 € 500,00 €
médulos
TESTING 0% 0,00€ 0,00 € 0,00 €
Testing interno 50% 368,00 € 0,00 € 368,00 €

Lustracién 37 - Tabla Sobrecostos
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Clasificacion Requisitos
= RF 1. Creacién de personaje/avatar
Arte i
= LIS =

RF 1.1 Personaje: Protagonista
=3
Desarrollo =
°= 080

& RF 1.2 Personaje: Guia
Disefio
e RF 1.3 Personaje: Enemigo

=
Testing RF 2. Creacién de Niveles
. eo|:
+ Afiada una tarjeta S N RF2.1 Nivel: Primer Nivel

RF 2.2 Nivel: Segundo Nivel

RF 2.3 Nivel: Tercer Nivel

RF 3. Desarrollo de mecénicas
RF 3.1 Mecanica: Movimiento del
Personaje

RF 3.2 Mecénica: Salto del Personaje

+ Afiada una tarjeta

a

Sprint Backlog - 9 SEMANAS

Analisis de requisitos
[OB © 20 de oct. - 21 de oct.

Disefio de estética

OI=Erm ew

Definicién y disefio de mecanicas
[ON © 27 de oct. - 29 de oct.

Disefio de interfaz
[l © 28 de oct. - 3 de nov.

Implementacién de niveles
® 1 de nov. - 17 de nov.

T
Concept Art: Escenarios

© 4 de nov. - 10 de nov. [I=HVIH

oe

-
Concept Art: personaje

@n

+ Afada una tarjeta -]

Semana 19/10 — Comienzo del proyecto

To Do

Disefio de interfaz
[ol © 28 de oct. - 3denov.
=

Implementacion de niveles
© 1 de nov. - 17 denov. oﬁ;
—

Concept Art: Escenarios

® 4 de nov. - 10 de nov. JEXH

—
Concept Art: personaje

© 4 de nov. - 10 de nov. AV}

Implementacion de interfaz
[l © 8 de nov. - 16 de nov.

Comportamiento de personajes

e

1

lodelado: personaje

(] 12 de nov. - 18 de nov.
& 02

A\ -
+ Afiada una tarjeta a

Llustracion 38 - Trello al inicio del proyecto

Semana 15/11 —Mitad del proyecto

Se decidi6 afiadir I semana de retraso en la tarea de Rigging, por lo que se tuvo que

rehacer el Product Backlog.

Gestidn de proyectos

Doing Done

Analisis de requisitos

oW © 20 de oct. - 21 deoct. o@

+ Afiada una tarjeta e

Disefio de estética

OIrErTm ew

Definicién y disefio de mecanicas
W © 27 de oct. - 29 de oct. °©

+ Afiada una tarjeta e
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RF 1.2 Personaje: Guia

L}

Disefio

RF 1.3 Personaje: Enemigo

-
Testing

o O

+ Afiada una tarjeta

RF 2. Creacién de Niveles

L}

RF 2.1 Nivel: Primer Nivel

RF 2.2 Nivel: Segundo Nivel

F 2.3 Nivel: Tercer Nivel

n

RF 3. Desarrollo de mecénicas

RF 3.1 Mecanica: Movimiento del
Personaje

Definicién y disefio de mecanicas
[CB © 27 de oct. - 29 de oct.

—
Concept Art: Escenarios

© 4 de nov. - 10 de nov. [IRVAH

-—
Concept Art: personaje

@ 4 de nov. - 10 de nov. JiI*R]

& 03 Q“

Disefio de interfaz
[ON © 28 de oct. - 3 de nov.

—
Modelado: personaje

[N © 12 de nov. - 18 de nov.

Animacién: personaje

o CXTXET o

-—
Implementacién de localizacién

® 15 de nov. - 23 de nov.

—
Integracién de médulos

® 16 de dic. - 22 de dic.

=
Testing interno

- CEZTEDTE @O

+ Afiada una tarjeta

col

-—
Implementacién de niveles

® 1 de nov. - 17 de nov.

)
Implementacién de interfaz

@Idenm.vizdenav.

+ Afiada una tarjeta

S«

- S
Clasificacion Requisitos Sprint Backlog - 10 SEMANAS To Do Doing Done
— F 1. Creacion de personaje/avatar Andlisis de requisitos — —
Arte Animaciones: enemigo Rigging: Enemigo Q )
= Y © 200c ot 21 6c oc. I
® OOw \ W © 10 de dic - 15 de dic. [I=RY I © 3 de dic. - 9 de dic. e
RF 1.1 Personaje: Protagonista @ Disefio de interfaz
C— Disefio de estética S—
Desarrollo Comportamiento de personajes [ON © 28 de oct. - 3 de nov.
@ 27 de oct. - 27 de oct: Q ) —
® © 15 de nov. - 23 de nov. e

©0

Modelado: personaje

o CHTT
o

Modelado: escenarios

L)

—
Texturizado: Personajes

(0 10enn200e [ 20]
on

—
Texturizado: Escenario

on

—
Rigging: protagonista

cCHEErm O

RF 3.2 Mecsnica: Salto del Personaje ®or
+ Afada una tarjeta =] + Afada una tarjeta a2 + Afada una tarjeta =]
b/ on 39 - Trello a [a mitad del
ustracion - lrello a la mita € IDI‘O}/C‘C[O
—
Clasificacion Requisitos Sprint Backlog - 10 SEMANAS To Do Doing Done
Comporarmiento ue personges
— RF 1. Creacién de personaje/avatar Analisis de requisitos + Afada una tarjeta + Afada una tarjeta
Arte © 15 de nov. - 23 de nov. [
[N © 20 e oct. 21 deoct. @ :
= OO=w ' —
RF 1.1 Personaje: Protagonista Implementacion de niveles
Disefio de estética
Desarrollo ® 1 denov. - 17 de nov. ‘c
gl cee on
- RF 1.2 Personaje: Guia -
Implementacién de interfaz
Definicion y disefio de mecanicas
o
®
° RF 1.3 Personaje: Enemigo O ot e nct
- L 1S) ot
Animaciones: enemigo
Testing RF 2. Creacién de Niveles ) B © 10 de dic. 15 de dic. JER
& o @ Concept Art: Escenarios @
+ Ahad t 2 e -
fiada una tarjeta RF 2.1 Nivel: Primer Nivel Animacién: personaje

RF 2.2 Nivel: Segundo Nivel

RF 2.3 Nivel: Tercer Nivel

RF 3. Desarrollo de mecanicas

RF 3.1 Mecinica: Movimiento del
Personaje

RF 3.2 Mecénica: Salto del Personaje

+ Afada una tarjeta a

=
Concept Art: personaje
® 4 de nov. - 10 de nov. [}

& 03

On

Disefio de interfaz
[Ol © 28 de oct. - 3 de nov.

—
Modelado: personaje

o CXTmT

& o2

+ Afada una tarjeta a

Lustracion 40 - Trello al final del proyecto

Gestidn de proyectos

—
Implementacién de localizacién

® 15 de nov. - 23 de nov.

L
Integracién de médulos

© 16 de dic. - 22 de dic.

-—
Testing interno

- CErEET
[ 19)]

€0

+ Afiada una tarjeta
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Conclusiones

En el proyecto, ha habido ciertas tareas que han sido mas sencillas de implementar o
de realizar y otras que han atrasado el proyecto y la planificacién que se habia
planteado en un principio.

La programacién basica de los elementos interactivos del escenario fue una de las
tareas mas arduas de Sugar Escape. Que el personaje principal consiguiera interactuar
con objetos del escenario como la leche o el sirope y que quedara un resultado
satisfactorio para los miembros del equipo fue de lo mas complejo, asi como

conseguir que los objetos interactuaran también entre ellos.

Pese a lo anteriormente mencionado, los elementos del escenario y el personaje

principal quedaron con un acabado muy bueno y una satisfacciéon completa para el
equipo.
Con respecto al concept art, los miembros del equipo han hecho un trabajo excelente,

tanto en conceptualizacién en 2D como el paso a 3D de los personajes jugables y

escenarios.

La creacién de los niveles fue una de las tareas que también hizo que el proyecto
avanzara mas lento, puesto que esta tarea se complicé debido a una serie de decisiones

con respecto a las mecanicas principales del juego, haciendo

Por temas ajenos a esta asignatura, el equipo decidié retrasar la entrega del proyecto
I semana, ya que los miembros del equipo se vieron abrumados por la cantidad de

trabajo que tenian en otras asignaturas‘

Gracias a la semana que se retrasé el proyecto, se pudieron terminar todas las tareas
y se completd el desarrollo del videojuego al completo, pero no se pudieron pulir

ciertos aspectos tras realizar la etapa de testing final.
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