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1. INTRODUCCIÓN
2. 
En este informe se dará a conocer las herramientas necesarias que necesitaremos y utilizaremos en nuestro proyecto (Adventure knight) ya sea horas de trabajo, programas, etc.
Se establecerá la estructura organizacional del trabajo repartiendo las tareas por 
las capacidades de cada miembro del grupo para que cada persona pueda dar lo mejor de sí mismos y todos tengan el mismo nivel de  responsabilidad a la hora de desarrollar el proyecto.
Además se describirá brevemente que tipo de juego, como será la jugabilidad, los niveles que tendrá y lo que se espera conseguir con las restricciones que tendremos.

2.1 ALCANCE DEL PROYECTO:

-Este juego estará basado en un ambiente Medieval Fantástico ya que los enemigos dominaran elementos (agua, tierra, viento, fuego) y el nuestro personaje al ser un espadachín tendrá que ir venciéndolos 1 por 1 para poder ganar el juego.

MENU:
El juego dispondrá de un menú donde este tendrá tres opciones principales:

· JUGAR:    Donde el usuario podrá ingresar al juego.

· CONFIGURACION:    Donde el usuario podrá configurar el sonido del juego.

· RANKING:    Donde el usuario podrá ingresar al ranking del juego, aquí el usuario podrá comprar su tiempo con el de otros jugadores e ir posicionándose en el top 10.








JUGABILIDAD
El personaje tendrá una barra de vida, esta se irá reduciendo a medida que reciba golpes del enemigo, cuando la barra de vida del personaje llegue a 0 el juego terminara en DERROTA, a la ves el oponente contara igualmente con una barra de vida y esta se irá reduciendo a medida que reciba ataques del personaje, cuando esta barra de vida llegue a 0 el oponente quedara eliminado y se dará acceso al siguiente nivel.

El jugador tiene 3 botones principales dispuestos de manera horizontal, cada uno tiene una función distinta, el botón de la izquierda corresponderá a ATAQUE, el central corresponderá a HABILIDAD DEFINITIVA, y el de la derecha corresponderá a DEFENSA.

BOTONES:

· ATAQUE: Cuando este botón es presionado el personaje avanzara unos pasos adelante y se activara una animación de ataque, este ataque restara puntos de vida del  oponente y luego el personaje regresara a su ubicación inicial.

· DEFENSA: Cuando este botón es presionado se activara una animación de defensa y este restara puntos de daño recibido por un ataque del oponente, esta habilidad estará disponible cada 5 segundos.

· HABILIDAD DEFINITIVA: Cuando este botón es presionado, se activara una animación especial en el lugar, acto seguido el personaje se acercara rápidamente al oponente con una animación de ataque que causara una gran cantidad de daño en el oponente, esta habilidad se cargara cada 1 minuto.















NIVELES

El juego dispondrá de 5 niveles de los cuales los primeros 4 niveles tendrán un enemigo que domina un elemento (Agua, Tierra, Aire, Fuego) y el 5° nivel tendrá un jefe final que dominara los 4 elementos anteriores:

· NIVEL 1:   Este nivel estará basado en un ambiente acuático y la batalla tendrá lugar en una plataforma debajo del agua, tendrá un enemigo que domina el elemento Agua, este nivel será el más sencillo, esto será para que el jugador se familiarice con en juego.

· NIVEL 2:   Este nivel estará basado en un ambiente terrestre y la batalla tendrá lugar en unas montañas, tendrá un enemigo que domina el elemento Tierra, este nivel tiene una dificultad media.

· NIVEL 3: Este nivel estará basado en un ambiente aéreo y la batalla tendrá lugar en unas plataformas con forma de nube, tendrá una dificultad superior a la media.

· NIVEL 4: Este nivel estará basado en un ambiente infernal y la batalla tendrá lugar en un volcán en erupción, tendrá una dificultad difícil.

· NIVEL 5: Este nivel estará basado en un ambiente que combine los 4 elementos anteriores y  la batalla tendrá lugar en la cima de una torre, tendrá una dificultad muy difícil.




1.1 ENTREGABLES DEL PROYECTO

En el siguiente cuadro se listara los entregables del proyecto:

	Identificación Entregable
	Descripción Entregable
	Fecha de Entrega

	Informe
	Lluvia de ideas
	04 / 10 / 2017

	Informe
	Formulación de proyecto
	09 / 10/ 2017

	Prototipo
	Entrega de un prototipo funcional del proyecto
	08 / 11 / 2017

	Proyecto final
	Entrega de proyecto final y presentación
	08/12/2017




2. MODELO DE PROCESO

Para la realización del proyecto se necesitara programar, diseñar, gestionar tiempos en reuniones, horas a la semana dedicadas al proyecto.

2.1 FASES DEL PROCESO

· [bookmark: _gjdgxs]Primero se necesitará diseñar toda la aplicación.
· Se crearan todos los medios gráficos y sonoros para la aplicación.
· Se procederá a la programación.
· Se entregara un prototipo funcional para la evolución temporal.
· Se dará término a la programación de la aplicación.
· Iniciará la fase de preparación de la presentación del proyecto final.
· Se presentara la aplicación de manera oficial.

2.2 CARTA GANTT
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3. ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL


Rodrigo Mamani Jefe de proyecto

Fabián Morales
Jefe de sonidos

Marcelo Lara
Jefe de diseño

Rodrigo Mamani 
Jefe de programación


4. RESPONSABLES

	Identificación de actividad
	Descripción de actividad
	Responsable
	Involucrados

	Diseño
	Tiempo dedicado al diseño de la aplicación
	Marcelo Lara
	Marcelo Lara
Rodrigo Mamani
Fabián Morales

	Creación de medios
	Creación de sonidos para la aplicación
	Fabián morales
	Fabián Morales
Rodrigo Mamani
Marcelo Lara

	Creación de medios
	Creación modelos y partes graficas
	Marcelo Lara
	Marcelo Lara
Rodrigo Mamani
Fabián Morales

	Programación
	Programación de código de la aplicación
	Rodrigo Mamani
	Rodrigo Mamani
Fabián Morales
Marcelo Lara

	Preparación Presentación
	Preparación de la presentación de la aplicación
	Rodrigo Mamani
	Rodrigo Mamani
Marcelo Lara
Fabián Morales


	
5. PROCESO DE GESTION

5.1 GESTION DE RIESGOS

El tiempo dado para la entregar el proyecto es poca, lo que podría provocar una baja calidad de la aplicación final, también como el conocimiento sobre el manejo de la página web APP INVENTO 2 es bajo costara más desarrollar el proyecto.
La gran cantidad de juegos presentes en la tienda de Google hace difícil crear un juego único.

5.2 MECANISMOS PARA LA VERIFICACION

Para la verificación del avance del proyecto se cuenta con la página web entregada por el profesor (http://pomerape.uta.cl/redmine/).

5.3 COSTO

La cantidad de tiempo dedicada para la realización del proyecto incluirán las horas correspondientes a las clases y horas extras en la semana dependiendo de los integrantes del grupo. En cuanto a valor de la realización del proyecto este es nulo ya que se utilizaran recursos gratuitos de la web.





5.4 RECURSOS

Actualmente el equipo de trabajo cuenta solamente con 3 personas, cada una encargada de diferentes áreas del proyecto basadas en las especialidades de cada uno.

6. PROCESO TECNICO

6.1 PROCEDIMIENTOS TECNICOS, HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS

Para la realización del proyecto dispondremos de tres computadores, cada
miembro del equipo se manejara con uno.
Se utilizará el App inventor 2, en donde en este se desarrollara la aplicación.
Por otra parte se ocupará adobe Photoshop en que crearemos botones u otros diseños que tienen que ver con la parte estética del videojuego.
Para los sonidos que ocupará el videojuego, utilizaremos el programa llamado
Ableton, el cual tiene una gran variedad de modificaciones para los efectos de sonidos.

7. ETICA

En este proyecto nos comprometemos a utilizar solamente medios y códigos creados por nosotros mismos, esto con fin de respetar los derechos de autor. También no utilizaremos materia considerado ofensivo, racial o de carácter sexual.
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