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Version 1.0

e Fecha: 19 de Octubre de 2025.
e Version inicial.

Version 2.0

e Fecha: 16 de Noviembre de 2025.
e Cambios Realizados:
o Se han afiadido los nuevos assets, que consisten en los tiles que formaran el
mapa, las interfaces y nuevas.
o Se han cambiado los controles, se ha afiadido el post mortem de la version
beta.
o Se ha actualizado la tabla del coste de las torres.
Version 3.0
e Fecha: 9 de Diciembre de 2025.
Se han creado nuevos niveles.
Se han afiadido nuevos enemigos.
Se han incluido assets nuevos, que incluyen los enemigos y sus spritesheets.
Mejora de la estrategia de marketing.
Cambio del apartado de los controles.

O O O O O
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¢Qué pasaria si el silencio no fuera paz... sino destruccion?

En una caja musical, la musica lo es todo. En este mundo las notas protegen con su vida a la
bailarina la cual gira en su plataforma para mantener viva la melodia y el equilibrio de la
caja.

Sin embargo, por azares del destino, las notas que una vez juraron dar su vida por la paz de
la caja musical, se han corrompido. Pero la bailarina no esta sola, se ha alzado un grupo de
instrumentos para protegerla.

Lidera a este grupo de instrumentos para salvar la caja musical. Solo aquellos con un oido
agudo, un sentido del ritmo afinado y una mente estratega seran capaces de salvarla.

¢Eres ta uno de ellos?

2.1. Descripcion breve del concepto

En Rhythm Citadel hay que defender a una Bailarina de los malvados ataques de las notas
musicales. Para ello, se deberan colocar diferentes torretas defensivas a lo largo del mapa
del juego para que se enfrenten a las notas, que poseeran resistencias a algunos tipos de
torres. Una vez colocadas, para atacar el jugador debera seguir los ritmos de cada torreta,
que se indican tanto musical como visualmente.

2.2.  Descripcion breve de la historia y personajes

Dentro de una caja musical habita una bailarina, la cual girando mantiene la vida de la
musica. Sin embargo, un ejército de notas mecéanicas amenaza con acabar con ella.

Estas notas una vez fueron parte del alma de la melodia de la caja musical, pero se han
corrompido y ahora piensan dar fin al baile eterno de la bailarina.

Ahora un grupo de torretas debera atacar al ritmo de la musica a esta amenaza mecéanica
para evitar que llegue a la bailarina.

2.3.  Proposito, publico objetivo y plataformas

Rhythm Citadel es un tower defense de ritmo cuyo propoésito es ofrecer una experiencia
entretenida en el que la musica juega un papel esencial, combinando la planificacion tactica
tipica del género con la necesidad de estar sincronizado con el ritmo del juego.

El publico objetivo del juego puede dividirse en tres grupos: jovenes jugadores casuales,
jugadores de juegos de estrategia y jugadores de juegos de ritmo, esto gracias a la
combinacion atrayente entre los dos géneros.

Sera desarrollado para poder jugarse en web, concretamente en los navegadores Google
Chrome y Mozilla Firefox, y podra jugarse tanto desde PC como desde los diferentes
dispositivos moviles.



GRADO EN DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS (2025-2026)

3.1. Tipo de modelo de monetizacion

Al ser un juego gratuito para jugar, sin conexion y no tener un modo competitivo,
tendremos que adaptar nuestra monetizacion a los jugadores de tipo Achievers y Explorers.
Se ha optado por un modelo de monetizacion a través de compras dentro del juego, para lo
cual se han disefhado varios DLCs para el juego. En estos contenidos descargables, el
jugador podra jugar mas niveles que los principales, teniendo estos una dificultad mayor.
También se han afadido nuevos enemigos y torretas en los niveles adicionales, para que el
jugador note el cambio con respecto a los niveles base del juego. También, en esta
expansion se anadira el modo de dificultad “Virtuoso”, el modo mas dificil de juego, donde
se ahadiran mas enemigos a las oleadas, al igual que mejorar las estadisticas de los
enemigos. Para el segundo DLC, se ha afiadido una torreta con una mecanica diferente a las
torretas principales, para facilitar la creacion de nuevas estratégias.

3.2. Tablas de productos y precios

Nombre Descripcion Precio

Incluye una
Pack Torreta 4.99
nueva torreta

Incluye 3

. niveles jugables y
Pack Niveles . - 6.99
nivel de dificultad

“Virtuoso”
Pack Incluye todos
9.95
Completo los packs
Tabla DLCs
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3.3 Estrategia de Markeling

El primer paso fue crear diferentes redes sociales, concretamente Youtube

y Twitter.

En Twitter se empez6 subiendo la caratula del juego, junto con un texto presentando al
estudio y el juego que se estaba creando. Posteriormente se han ido subiendo imagenes y
videos de los diferentes personajes del juego, desde las torretas hasta los enemigos,
incluyendo un pequeiio texto llamativo para captar la atencién. Ademas, se mostré también
el logo del grupo, incluyendo una pregunta en el mensaje para incitar a la gente a
interactuar.

En Youtube se ha colgado el trailer del juego cuando este estuvo terminado, que incluia
tanto gameplay como cinematicas que hay incluidas en el jeugo

Ademaés, se han creado dos paginas web: un portfolio en el que se presenta al grupo, sus
miembros y el juego que se esta desarrollando, y otra para el juego , accesible desde el
portfolio. En esta se presentan los enemigos, las torretas y las mecanicas principales,
ademas de permitir descargar el GDD y acceder a la pagina de itch.io donde est4 subido el
juego.

La pagina de itch.io se ha tematizado segtin la estética del juego, y se incluyen los
controles y los DLcs disponibles.


https://www.youtube.com/@LastWaveStudios6
https://x.com/LastWaveStudios
https://lastwavestudios.github.io/
https://lastwavestudios.github.io/RhythmCitadel.html
https://thelastwavestudios.itch.io/rhythm-citadel
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4.1. El equipo humano
4.1.1. Fase ALPHA

Para empezar a planificar el videojuego, se hizo una reunién para decidir el género del
videojuego al igual que su tematica. Una vez decidido esto, se empezaron a detallar las
mecanicas del videojuego, al igual que se empezaron a idear los primeros enemigos y las
primeras torretas.

Tras decidir y desarrollar la idea completa del juego, se dividié el equipo en pequenos
grupos de trabajo para poder abarcar mas contenido por desarrollar. Estos grupos se
dividieron en base a las fortalezas de cada miembro del equipo con el fin de tener el mejor
resultado posible en cada sector del proyecto.

It Arte:
En la parte artistica se empezaron a hacer los primeros bocetos de enemigos,
torretas y escenarios, al igual que unos disenos basicos de las interfaces principales,
como la pantalla de partida o el menu principal.

Logo de equipo

Disefio final de enemigos y torretas

Modelado final de enemigos y torretas

Disefio escenarios

Diseno de interfaces

tOJROJROJROJRO.

3+ Programacion:
Por otra parte, se empez6 a detallar como seria el flujo del videojuego, tanto la
conexion de las interfaces como el desarrollo de cada partida.

Flujo del juego

Diagrama de flujo de UI

Implementacion interfaces

Movimiento Enemigos

Nivel jugable

1OJROJROJROJRO,

¢ Disefio y funcionalidad: También hubo un equipo de trabajo que se dedico a
definir y desarrollar aspectos fundamentales del juego que afectan tanto a su
jugabilidad como a su interaccién con el jugador.

¢ Disefio de niveles
> Estadisticas de entidades
x Economia del juego

%t Audio: Por tltimo, hubo un encargado de realizar la parte acustica del juego.

& Misica
¢x Efectos de sonido

O
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4.1.2. Fase BETA

El énfasis de esta fase ha sido centrado en el desarrollo intensivo y la integracién de todos
los componentes del juego. El objetivo fue construir una version completamente jugable y
estable que representara la vision final del videojuego.

3t Arte:
¢x Interfaces finales
3 Flyer
¢ Animaciones

¥t Programacion:
¢ Patrdon de dafio
¢ Eleccion de torreta
& Spawn de diversos enemigos

3t Audio:
& Ritmo de partida

4.1.3. Fase RELEASE

La fase Release represent6 la etapa final de desarrollo, donde el enfoque fue pulido
exhaustivo y la preparacion para el lanzamiento. El objetivo fue elevar la version estable de
la Beta a un estandar de calidad comercial, optimizando el rendimiento, eliminando bugs y
asegurando que todos los componentes ofrezcan una experiencia de usuario completa para
el dia del lanzamiento.

3t Arte
& Disefio de Enemigos
3 Animacién de Enemigos
& Animacién de Torretas
& Diseno de nuevos Niveles
¢ Cinematicas

$* Programacion

Disparos

Cambios en interfaces

Mejora de jugabilidad
Comportamiento de Enemigos
Accesibilidad y usabilidad de la partida
Responsividad del juego
Implementacion niveles

Correccion de Bugs

1O OJROJROJROJROJROJROS

O
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4.2.  Estimacion temporal del desarrollo

Duracioén (h) | Comienzo Fin
Logo de Equipo 1 26/9 27/9
Disefio 2D Enemigos 8 30/9 7/12
Disefio 2D Torretas 4 5/10 9/10
Disefio 2D Bailarina 2 10/10 12/10
Arte Bocetos de interfaces 2 13/10 14/10
Interfaces finales 7 2/11 15/11
Flyer 4 19/10 1/11
Animaciones 12 3/11 9/12
Cinematicas 7 16/11 9/12
Flujo de juego 1 30/9 1/10
Diagrama de interfaces 1 30/9 1/10
Implementacidn de interfaces 2 2/10 4/10
Movimiento de enemigos 2 16/10 18/10
Spawn de torretas 2 13/10 15/10
Base bailarina 1 14/10 15/10
Secuencia ritmica 3 8/10 11/10
Gestor del mundo 3 9/10 12/10
y Object Pool 1 17/10 18/10
Programacion Nivel completo jugable 4 11/11 15/11
Patron de dafio 2 3/11 5/11
Eleccion de torreta 2 6/11 8/11
Spawn de diversos enemigos 1 9/11 10/11
Todos los niveles 2 5/12 12/12
Solucidn de Bugs y errores 5 25/9 9/12
Responsividad 7 1/12 7/12
Disparos 3 26/11 29/11
Comportamiento de
enemigos 12 19/11 30/11
Conceptualizacion del juego 3 25/9 28/9
o Disefio de niveles 2 5/10 2/12
Diseno y — -
Funcionalidad Estadistica de Entidades 3 30/9 7/12
Economia del juego 2 7/10 7/12
Accesibilidad y usabilidad 3 1/12 4/12
. Musica 3 6/11 10/11
Audio
SFX 2 6/11 8/11
GDD/ReadMe 25 (h) 25/9 9/12
Otros Pagina web 15 (h) 15/10 9/12
Reuniones 26 (h) 25/9 9/12
Tabla de Estimacion Temporal 185 (h) 25/9 9/12

O
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5.1.  Descripcion detallada del concepto de juego

Rhythm Citadel es un videojuego estilo tower defense, donde el jugador debera defender
una Bailarina de hordas de notas musicales que tienen como objetivo romperla. Para ello,
debera colocar y accionar unas torretas equipadas con instrumentos musicales para que
ataquen a los enemigos y los destruyan antes de que lleguen a la estructura.

Estas torretas se construiran gastando vinilos (moneda del juego), y una vez construidas se
podran mejorar o vender para recuperar parte de los vinilos gastados. Los enemigos
derrotados también le daran al jugador un determinado ntimero de vinilos para que pueda
ir mejorando el tablero.

La dificultad del nivel irdA aumentando a medida que avancen las hordas, que contendran
maéas enemigos y de mayor fuerza.

5.2.  Descripcion detallada de las mecanicas de juego

» _.7

Rhythm Citadel es un juego con diversas mecéanicas basadas en un “caos” ritmico.

Las partidas se dividen en 2 fases: la fase de preparacion, en la que se colocan las torretas
en sitios designados y se asignan sus inputs; y la fase de combate, en la que viene la horda
de enemigos y se tienen que activar las torretas, esto se hace siguiendo el ritmo marcado en
el patréon asignado que tiene cada una. En base a las mejoras construidas, cada torreta
evoluciona de una u otra manera modificando también su comportamiento, como por
ejemplo un cambio del area de efecto, rango, dafio y/o frecuencia de ataque (esto se
especificara para cada torreta en el apartado de torretas).

Los patrones ritmicos que tengan las torretas seran fijos por el tipo de torreta y su
modificacion, teniendo todos una extension de un compas, el mismo que tenga la canciéon
de fondo. Esto permite que haya una uniformidad entre las diferentes torretas al mismo
tiempo que permite todo tipo de dificultades como ritmos regulares o contratiempos.

Por otro lado la cAmara sera fija, en una perspectiva cercana a la perspectiva militar (cenital
un poco inclinada).

Habréa distintas dificultades de juego las cuales alteraran las estadisticas de los enemigos,
con 3 modos: “Piano”, “Mezzo-Forte” y “Arpegio”. El cambio sobre las estadisticas sera
dictado por un multiplicador de dificultad, aumentando la vida, las resistencias y el dano, y
dependera del tipo de enemigo, por lo que no todas las estadisticas cambiadas aumentaran
proporcionalmente. En modo Piano todas las estadisticas de los enemigos seran las bases.
En modo “Mezzo-Forte” el multiplicador sera de 1.25. En modo Arpegio el multiplicador
sera de 1,5, y en modo “Virtuoso” (DLC) se multiplicaran por 2 las estadisticas base de los
enemigos.

Por otra parte ademas de las torretas y los enemigos el juego consta de defensas ticticas,
como barreras, empujes y ralentizaciones, se especificaran en su apartado correspondiente.
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Por ultimo Rhythm Citadel tiene un sistema de economia con el que se podran construir y
mejorar las torretas en base a como el jugador considere su mejor disposicion en el nivel.

La economia de la partida se basa en Vinilos, la moneda del juego. Al iniciar el nivel, el
jugador cuenta con una cantidad de Vinilos para desplegar sus primeras defensas. La tinica
forma de obtener mas Vinilos es derrotando enemigos durante cada oleada, creando un
flujo constante de recursos que incentiva la eliminacion eficiente de las hordas, al igual que
encontrar la organizacion 6ptima para las defensas..

5.3. Controles

Para construir las torretas, el jugador debera pulsar encima de los puntos del mapa
designados para la creacién de las torretas, que estaran preestablecidos en cada nivel. Al
pulsar sobre dicho lugar, se desplegara un menu con las torretas disponibles para construir.
Una vez colocada la torreta, al volver a pulsar sobre la torreta construida, se abrira un ment
en el que se podra elegir si mejorarla o venderla. En caso de haber pulsado accidentalmente
una estructura o haber cambiado de opinidon y no querer cambiar la disposicion de las
torretas, el jugador podra salir del ment de construccion pulsando cualquier otra parte del
mapa.

Cada torreta tendra una tecla asignada que tendra que pulsar al ritmo correspondiente para
poder destruir a los enemigos:

Trompeta: tecla J
Violin: tecla K
Piano: tecla D
Tambor: tecla S
Saxofén: tecla C

togR ok o gk e g el

Estos controles se pueden cambiar desde el mismo juego desde la pantalla de opciones.

5.4. Niveles y misiones

En el lanzamiento final habra cuatro niveles, un tutorial rapido, y tres del juego en si, con
orden ascendente de dificultad. Los enemigos se introduciran gradualmente segin el nivel.

Cada nivel del juego tendra un layout distinto para los “railes” (caminos) que seguiran los
enemigos, con mas oleadas y railes mas complejos por cada nivel que se avance. A su vez
esto implica que las posiciones para colocar las torres y el como distribuirlas mejor a los
lados de los railes sera distinto por nivel.

Se ha planteado también hacer un modo de oleadas infinitas tras haber terminado los
cuatro niveles base. Los enemigos se detallan mas abajo pero su distribucion es tal que:

%t Tutorial: Se introducen los enemigos méas bésicos, la Negra y la Blanca, y la
mecanica principal con la torreta méas béasica, la Trompeta.

%t Nivel 1: Se introduce la Redonda como enemigo mas peligroso, actuando de
pseudo-jefes y apareciendo como enemigos poco comunes en el resto de niveles y se

da acceso al resto de Torretas.
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%t Nivel 2: Se introducen los Silencios de Negra y las Corcheas.

I+ Nivel 3: En este nivel aparecen todos los enemigos, con una Clave de Sol dnica
actuando de jefe final en la Gltima oleada del nivel.

La cantidad de enemigos de cada oleada aumenta segtn el nivel, por lo que la tercera oleada

contiene muchisimos mas enemigos que en la primera.

5.5. Enemigos

5.5.1. Basicos

3 Negra: Se trata de un enemigo terrestre que va por los railes a una velocidad
estandar. Golpeando las torres y a la bailarina con su propio cuerpo haciendo
un dafio bésico.

¢ Blanca: Se trata de otro enemigo terrestre el cual va ligeramente més lento
que las negras, asi como un dafio algo mayor.

¢ Silencio Negra: Es el tinico enemigo volador, el cual sigue unos railes
provenientes del techo. Va a una velocidad similar a la negra, pero con un
ataque menor y menor cantidad de vida que el resto de enemigos. A
diferencia de los otros enemigos ataca arrojando piezas.

5.5.2. Elite

& Redonda: Este enemigo va a un paso bastante lento por los railes, pero
realiza golpes bastante fuertes a las torretas y a la bailarina. Ademaés, posee
una cantidad de vida superior al resto de los enemigos (exceptuando los
jefes).

3 Corchea: Este enemigo terrestre es de los mas rapidos, con dos golpes
seguidos pero con un dafno bastante débil por cada golpe. Pese a no tener
una gran cantidad de vida por individual, para derrotarlo se debe destruir
cada nota. Cuando se destruye una de las notas, la otra se enfada y aumenta
su cantidad de dafio asi como su velocidad de ataque.

5.5.3. Jefes

& Clave de sol: Este jefe va lento por los railes. Suele ir acompafiado de varios
enemigos a los que infecta para robarles vida y poder curarse. Este enemigo
atacara lanzando gotas de acido a la bailarina para acabar con ella. Si llega a
ella acabara con ella de un golpe.
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Nombre Vida Tipo de Fuerza |Velocidad| Resistencias Vinilos al Habilidad Dano
ataque derrotar
Negra | 16/20/24 | Melee 1-4 Media Ninguna 3 Ninguna 1
Blanca |64/80/100| Melee 4-8 Media Ninguna 9 Ninguna 1
Silencio . Cuerda
de Negra 50/80/110| Rango 8-14 Media (20%) 16 Volador 3
200/400/ Por Percusion Hace dafio
Redonda 600 contacto 50-64 Lenta (30%) 70 por donde 5
pasa
Cuando
recibe
70/110/15 .. Cuerda suficiente
Corchea Melee 15-22 Répida (10%) 12 datio, se 5
separay se
enfada
Cuerda y
Clasvsl de 7(())(/)Oé igo Melee 150-250 Lenta Percusién 200 2?? 20
° (15%)
5.6. Torretas

Cada torreta va a tener mejoras individuales a medida que se vaya mejorando durante el
transcurso del nivel. Para comprar o mejorar las torretas, el jugador tendrd que gastar
cierta cantidad de Vinilos. Cada torreta tendra caracteristicas que la diferencien del resto,
ya sea el tipo de ataque, su rango o su coste.

togedh o g et es

Trompeta

Violin

Piano

Tambor

Saxofon (de pago)

Aqui se desglosan las estadisticas de cada torreta:

Nombre Nivel Tipo de ataque | Tipo de Dafio | Dafio de Ataque Rango

1 Cuerda 4-6 2
2 Cuerda 8-13 2
Violin 3 Individual Cuerda 13-23 5

Mejora A Cuerda 20-35
Mejora B Cuerda 37-45 2
1 Percusion 9-17 1
2 Percusion 20-31 1

Individual
Trompeta .y

3 Percusion 33-42 1
Mejora A Percusion 65-72 2
Mejora B Area Percusi6n 50-60 1

O
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1 Hibrido 6-11 1
] 2 Individual Hibrido 13-20 1
Piano 3 Hibrido 19-33 1
Mejora A , Hibrido 45-54 3
: Area —
Mejora B Hibrido 56-60 2
1 Percusion 8-15 2
2 Percusién 17-38 2
Tambor 3 Area Percusién 35-55 2
Mejora A Percusion 70-76
Mejora B Percusion 80-90

5.7. Economia

Segiin vaya destruyendo enemigos en las diferentes oleadas, el jugador ira obteniendo la
moneda del juego, los Vinilos, que durante las fases de construcciéon podra gastar para
comprar torres o mejorarlas.

Para desarrollar la economia del juego, se ha establecido que los enemigos base dan de 3a 9
vinilos por eliminacién y que en una oleada habra entre 15 y 30 enemigos. Por ello, se
calcula que se ganarian entre 45 y 270 vinilos por oleada.

Para que las torres sean asequibles al principio, a las torretas basicas se les asigna un coste
de 55-75 Vinilos; a las del tier 2 120-150; y a las del tier 3, 160-200.

Para las mejoras, se usara el coste basico con un multiplicador. Para la primera mejora,
dicho multiplicador sera de 0.6, para la segunda de 0.8 y para la tercera de 1.2.

Torre L Mejora 1 Mejora 2 Mejora A/ B
compra
Violin 70 110 160 210/220
Trompeta 95 150 220 280/310
Piano 110 170 250 300/325
Tambor 130 200 260 350/300
Saxofon 120 180 230 310/290
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A continuacion se recoge una estimacion del nimero de enemigos por oleada y vinilos
conseguidos o esperados.

Oleada Numero de Variedad de Vinilos Vinilos Promedio de
enemigos enemigos minimos maximos vinilos
1 15 Negras 24 72 48
2 20 Negras 31 92 61,5
3 30 Negras + 38 112 75
Blancas
4-5 40 Negras + 45 133 89
Corcheas
6-7 55 Negras + 68 202 135
Silencios
8-10 60 Negras + 84 253 168,5
Corcheas
10-13 62 Corcheas + 120 366 243
Blancas
13< 65 quas las 150 Indefinido Indefinido
variedades

5.8. Bailarina

El objetivo de los enemigos es destruir a la bailarina, por lo que el jugador debera evitarlo a
toda costa. La bailarina estara presente en todos los niveles, y se encontrara al final del
camino. Esta tendra una vida determinada que se reiniciara en cada nivel. En el caso de que
la bailarina sobreviva al final de la Gltima oleada, se considera que el nivel se ha
completado, mientras que si es destruida se considerara que el nivel se ha perdido y se
tendra que reiniciar o volver al ment principal.
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5.9.

Diagramas de clases

Estos diagramas son una primera aproximacion de coémo debera estar organizado el codigo.

1. Diagrama de clases - Entidades. En este primer diagrama se muestra una vision
general de las entidades que habra y parte de su interaccion. Habra que tener en
cuenta que AEnemy y ATower son clases abstractas de las cuales cada enemigo
especifico y cada torre especifica heredaran un comportamiento basico.

= AEnemy

-HP: float

-Speed: float

MyTile: Enum .
p— -Position: MyTile DamageType: Enum
Currentindes = int [@—— -Damage: float T String,
= Ballerina -Resistance: DamageType [ Eﬁ:lzﬁion-
JEepihy floot + TakeDamage(Damage-float, type:DamageType) PercussivB—STring
+ TakeDamage({Damage-float) Lo T T T T T IR X Y, v} i
+hove i_ T
v/ ;
= WorldManager - Singelion = ATower
-Paths: Amay<Path= -damageType: DamageType
-PathsConEnemigos: Amray<TileBase= -Range: int
-TileMap: TileMap + CheckRnythm()
+ GetMexdTile(IDPath: int, Currentindex: int) - Disable()
+ InitPaths() - Shoot()
+ UpdateEnemiesEnPath() - FindTarget(}

!

- Path

-Path: List=TileBase> (GameObject pathToLook)

+ getPath(): List=TileBase>
+ gefTile(idTile: inte): TileBase

Directions:Enum

UPR,
DOWN,
LEFT,
RIGHT

p—— - direction: Directions

Use
4

= AnchorPoint

- filesCount: int

+ gefTilesCount): int

+ getiexiDirection(): Vector3int

El GameObject pathToLook lo
recibe del editor o world
manager, que es un objeto
vacio que contiene anclas

Loz anchor points se ponen en el
editer denfro de un objeto vacio
padra. Hay que decirle a cada
punto en que direccion sigue el
caming a pariir de alli y cuantos
tiles. Siendo 1 el file que tiene el
anchor

Diagrama Entidades

Vv

= Bullet
+ CorrutinaDisparo)
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2. Diagrama de clases - Object pool. Dado que se van a crear y destruir muchas
entidades (especialmente enemigos y balas), se ha propuesto implementar el patron
object pool para optimizar los recursos. Para eso se ha creado un primer diagrama

de clases para mostrar una aproximacion de lo que se quiere conseguir.

10bjetoPulleable

+isActive() 1
+ Reset()
H
1
IEnemigo
Camino _
- Vida: float
- 1| O - Use-----
Fatn: int < - MiCamino: Camino
- Posicion: int

+ method(type): type

IProyectil

- Velocidad: float

- Pos inicial: Coordenada

- Pos final: Coordenada

GoToTarget tiene una co-
rutina que hace el
movimiento.

Es posible que necesite un
orientar

+ GoToTarget{Posinicial: Vec2, PosFinal: Vec2, TimeToReach; float)

GestorPools

- Pools: ArrayPools(3)

+Release<TipoObjeto=(Objeto): 10bjetoPulleable
+Get=TipeObjeto={TipoObjeto): 10bjetoPulleable

Fay

Bala Especifica

+ field: type

+ method(type): type

|ObjectPool

N +get(): 10bjetoPulleable

+Release: |ObjetoPulleable

Diagrama Object Pool
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5.10. Diagramas de Flujo

Se ha creado un diagrama de flujo que muestra como deberia funcionar una partida para
tener una vision mas cercana al resultado final esperado.

Tower Creation
Inteiface

A

| SelectBuiding |

Location

Tower Upgrade
Interface

Diagrama de Flujo de Partida
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6.1. Descripcion detallada de la historia y la trama

Dentro de una caja musical habita una bailarina, la cual, girando mantiene la vida de la
musica. Sin embargo, un ejército de notas musicales mecanicas amenaza con acabar con
ella. Estas notas, que una vez bailaron al mismo ritmo que la bailarina y fueron sus fieles
defensores, han sido corrompidos por la codicia y el cansancio provocados por tener que
estar siempre en sintonia con la bailarina, y ahora marchan en una rebelién para
aniquilarla.

Pero la bailarina no esta sola. Un grupo de instrumentos se alza en su defensa, dispuestos a
todo para que su querida bailarina pueda seguir dando vida a la caja de musica, y estaran
dispuestas a acabar a todas las notas que hagan falta para conseguirlo.

6.2. Personajes

%t Bailarina: es el corazon de la caja de musica. Mientras ella gire, todo en su interior
seguira vivo. Pero si ella para, la caja de musica acabara congelada en el tiempo por
toda la eternidad, sin que nadie pueda remediarlo. Ella no puede defenderse, solo
puede bailar.

%t Instrumentos: son los fieles seguidores de la bailarina, que no estan dispuestos a
que su vida acabe por las notas rebeldes. Se posicionaran en el terreno de batalla y
utilizaran sus distintas cualidades segtn su tipo, para acabar con las notas.

%t Notas: son el enemigo béasico del juego. Marcharan en varias hordas, compuestas
por diferentes tipos cada uno con diferentes ataques, para acabar con la bailarina,
para lo cual tendran que recorrer un camino soportando los ataques constantes de
las torretas antes de llegar a su destino.

%t Claves: son los comandantes que dirigen a las torretas, y son mucho més fuertes que
estas. También marchan hacia la bailarina para acabar con ella, pero son mucho
mas dificiles de matar que las notas musicales, ademas de hacer mucho mas dafo.

6.3. Entornosy lugares

Toda la historia transcurre dentro de la caja de musica, pero en diferentes lugares de esta.
Aunque el ambiente sera siempre el mismo, el camino que recorren las notas variara segin
en la zona de la caja de musica en la que se encuentren, aunque todos los caminos llevan al
mismo sitio: a la bailarina.

O
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7.1.  Estética general del juego

Rhythm Citadel tendra una estética cartoon inspirada en el estilo Steampunk, con una
paleta de colores mayoritariamente marrones y dorados, ademas del uso de otros colores
para personalizar las torretas, jefes finales y la bailarina.

Las piezas buscan parecer lo mas mecanicas posibles y llenas de engranajes, algo comin en
el estilo Steampunk escogido.

7.2.  Apartado visual
7.2.1. Torretas

L3

[ ] -]
S aae o ®

Violin



GRADO EN DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS (2025-2026)

Keyframes Violin Idle



GRADO EN DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS (2025-2026)

Trompeta

Keyframes Trompeta Idle



GRADO EN DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS (2025-2026)

Tambor

Keyframes Tambor Idle

O
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Keyframes Piano Idle
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NN

Disparo de Bala

Impacto Bala

7.2.2. Enemigos
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Negra Dano

0@

P N - Y- ™

Negra Eliminaciéon

Blanca
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Blanca Eliminacion

Corcheas

O
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Corcheas Rotas

@
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Corchea Enfadada Dano

Corchea Triste Datio

O



GRADO EN DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS (2025-2026)

Keyframes Corchea llorando

e 6

Corchea Triste Eliminacion

Lagrima Corchea Triste
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Redonda

Redonda Dano

Redonda Eliminacion

O
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Keyframes Silencio de Negra
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Eliminacion Silencio de Negra
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Clave de Sol

Movimiento Clave de Sol
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Darfio Clave de Sol

@ $ ¢ L L

§
e

Eliminacion Clave de Sol
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Clave de Fa

Movimiento Clave de Fa



GRADO EN DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS (2025-2026)

Daitio Clave de Fa

Eliminacion Clave de Fa
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Explosion Notas Enemigas

7.2.3. Bailarina

Keyframes Bailarina



GRADO EN DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS (2025-2026)

Keyframes Bailarina levemente herida

Keyframes Bailarina moderadamente herida
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Keyframes Bailarina Men Inicial
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7.2.4. Niveles

Boceto Nivel Tutorial
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Nivel 1
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Nivel 2
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Nivel 3
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7.2.5. Botones

Botones Men Inicial

7.2.6. Interfaces

Aqui se muestran unos bocetos de las interfaces que se proponen. La mayoria son mends,
pero durante la partida se mostrara la cantidad de vinilos que tendra el jugador y una ayuda
visual para facilitar seguir el ritmo de las torres. Para indicar la cantidad de vida que le
queda a la bailarina se dispone de un indicador en la parte superior de la pantalla, pero se

plantea el uso de otro tipo de indicador, como el estado de la propia bailarina que se vaya
destruyendo para indicar la vida restante.

Rythm Citadel LEVEL Tutorial
Play » Fasy
~Tutorial | Medium
Upt]c.ms ] [El I'CI
. Credits A\Fj
Credits OPTIONS PAUSE
a Yoluma » oI} I Resume
-2 i LE-3 = -
<:i ﬁ Langunge o Enghen e
e _—_—— @) ) Deteat/Victory
z
~
| Main Menu| | Play Again

Boceto Interfaces
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7.3. Escenarios

El juego se ambienta dentro de una caja musical, donde destacaran las piezas mecéanicas

que la hacen funcionar en su interior.

Se observara desde una vista militar donde se vera un tablero por donde se dar todo el
gameplay. En el tablero habran tiles para identificar las zonas donde se podra poner las
torretas, asi como el rail por donde pasan los enemigos.

Tileset

el

Decoraciones
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El audio va a ser un elemento esencial del proyecto, por tanto se le va a dedicar bastante
tiempo y esfuerzo.

8.1. Miusica

Para la musica se emplearan, los instrumentos de las torres, asi como el 6rgano y la
percusion, que sera el instrumento principal, puesto que es el instrumento representante de
la revolucion industrial y el mas mecanico que existe, también tendra mucha percusion
puesto que se siente mecanica, las canciones serdn compuestas en compases y escalas
variadas, utilizando principalmente la de 3/4, 4/4, 3/8 y 6/8 y para las dificultades méas
elevadas puede que 12/8 o 16/8 puesto que permiten tener patrones ritmicos largos y
complejos.

Se emplea el Audacity para grabar el sonido a través de un cable de jack a jack, y el LMMS a
través de un cable midi para poder editar los sonidos que sean necesarios, utilizando un
teclado electrénico.

8.2. Efectos de sonido (SFX)

Los efectos de sonido, se compondran de sonidos mecanicos, asi como de los propios
sonidos de los instrumentos, que estaran por separado para poder tener un feedback sonoro
cuando se pulsen correctamente los ritmos, estos seran grabados con el audacity.

Sonidos de torres:

- Disparo: cada torre tendra su sonido de disparo, principalmente todas ellas seran
notas tocadas con el instrumento.

- Colocar: habra un sonido al construir las torres, este sonara como si se dejase caer
un objeto metalico.

- Quitar: cuando una torre sea eliminada del campo sonara como si una maquina se
estuviera rompiendo, como si los engranajes que tiene por dentro dejaran de poder
moverse y termina explotando.

- Fallo: cuando se falle el ritmo sonara un sonido que suene mal hecho con el
instrumento correspondiente a la torre.

Sonidos de enemigos:

- Moverse: cada uno tendrd su sonido, probablemente suene algo metélico pero
rechoncho.

- Atacar: sonara como si se estuviera lanzando una bola de petanca contra una placa
de metal.

- Recibir dafio: sonara como si se golpeara una caja llena de tornillos y clavos.

- Destruir: sonara como si esa caja se cayera al suelo y se esparcen por el suelo todos
esos tornillos y clavos.

@
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Interfaz:
- Al pulsar un botén de la interfaz que cambie entre mends, sonara como si se
estuviera revolviendo tornillos.

- Al seleccionar una torre en la interfaz de construccion sonara una nota con el sonido
del instrumental de la que sea la torre.

- Al abrir el menu de pausa sonora como un mecanismo de engranajes que se detiene.

General:

- Durante la fase de combate sonara un mecanismo de engranajes (pertenecientes a la
caja musical).
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0.1. Diseiios basicos de los menus

Las diferentes pantallas planteadas son las siguientes:

¥+ Ment inicial: Es la primera pantalla que se ve y la que permite acceder al resto de
pantallas.

Rythm Citadel
] Play |

Tutonal

Options
Credits

Interfaz Ment inicial
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3t Selector de dificultad: Al entrar en un nivel el jugador debera elegir la dificultad del
nivel, esto influenciara las caracteristicas base de los enemigos.

LEVEL

» [Lasy
Medium

Interfaz Selector de dificultad



GRADO EN DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS (2025-2026)

%t Tutorial: Una pantalla donde se explica como jugar, explicando las mecanicas y los
objetivos.

Tutorial

How to plag

Rhythm patterns

Interfaz Tutorial
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3t Créditos: Es una pantalla donde aparecen los nombres de los integrantes del grupo y
sus funciones.

Credits

Interfaz Créditos

O
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%t Partida: Es la pantalla méas importante del juego, donde se jugaran las partidas.

Interfaz Partida
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3t Patrones ritmicos: Esta pantalla sera accesible durante la fase de construcciéon. En
esta interfaz veremos el patron ritmico que siguen las torretas para poder atacar.

Interfaz Patrén Ritmico
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¥t Pausa: Esta pantalla solo sera accesible dentro de la partida y permitira viajar a
otras pantallas, al igual que volver al juego.

PAUSE

| Options

l Tutorial '

| Main Menu

Interfaz Pausa
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¥+ Opciones: Se incorporara un mend de opciones que permite ajustar el volumen del
juego.

OPTIONS

Volume

4 Y : > 9))

Brightness
0.4 —Db O

s

Language ql English 'b-

Interfaz Opciones
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3t Pantalla de victoria o derrota: de aqui se podra volver al meni inicial o pasar de
nivel/repetir nivel en funcion del resultado de la partida.

Deteat/Victory

b ¥

Main Menu Play Again

Eeturn to Main
Menm

Return tn Main

; _\-‘ 3 —
Menu < J \\”L

Pantalla Victoria/Derrota



9.2. Diagrama de flujo

Aqui se muestra el flujo de las pantallas

Credits

End Screen
(Win or lose)

Gameplay

Diagrama de Interfaces
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10.1.  Hitos para la ALPHA:
10.1.1. Hito 1: Sistema de ritmo implementado

El sistema de ritmo es funcional, sigue la l6gica establecida y ha sido implementado con las
torretas.

10.1.2. Hito 2: Movimiento de los enemigos

Los enemigos se mueven siguiendo el camino establecido hasta llegar a su destino.

10.1.3. Hito 3: Spawn de torretas

El jugador puede colocar distintas torretas en el mapa del juego haciendo click con el raton
en las zonas destinadas para ello.

10.1.4. Hito 4: Desarrollo del WorldManager

Se ha desarrollado un gestor para administrar los diferentes posibles caminos que pueden
seguir los enemigos, y asi poder obtener facilmente cual es el siguiente tile al que deben ir.

10.1.5. Hito 5: Diseno de los personajes

Se tienen los disefios o sprites de las torres, los enemigos y la bailarina.

10.2. Hitos parala BETA:

10.2.1. Hito 6: Diseno de interfaces

Se han disenado las interfaces en su totalidad, desde los fondos de estas, los botones y sus
decoraciones, incluyendo animaciones.

10.2.2. Hito 7: Interaccion de enemigos

El movimiento de los enemigos ha sido refinado para no superponerse y se les ha ahadido la
funcionalidad de atacar el edificio nexo (la Bailarina).

10.2.3. Hito 8: Interaccion de torretas

Las torretas son capaces de disparar, sacando balas de un Object Pool para ser
computacionalmente eficientes. Cada una tiene un coste y hace un tipo de dano distinto y se
controlan con un botén especifico al ritmo de la musica.

10.2.4. Hito 9: Diseno del los tiles finales

Se han disenado los tiles que se usaran durante todo el proyecto, incluyendo las

decoraciones para los mapas.
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10.2.5. Hito 10: Bucle de juego completado

El juego se puede jugar en bucle, habiendo menu principal, pantalla de juego, y pantallas de
victoria y derrota desde las que se puede volver a acceder a las dos anteriores para jugar
nuevas partidas.

10.2.6. Hito 11: Menus implementados

Se han implementado mentis de uso mayor, como son el principal, los créditos, y las
variantes de victoria y derrota incluyendo animaciones de los botones.

10.2.7. Hito 12: Creacion de oleadas

Se ha creado un nivel de juego con varias oleadas, cada una con distintos enemigos que van
aumentando la dificultad de la partida.

10.2.8. Hito 13 : Tutorial

Se ha anadido un tutorial de tipo manual para ensenar la funcionalidad del juego,
incluyendo las mecanicas basicas y los patrones de cada torre.

10.3. Hitos para la RELEASE
10.3.1. Hito 14: Crear nuevos enemigos

Tanto a nivel de arte como de programacion se han creado nuevos enemigos para aumentar
la variedad del juego.

10.3.2. Hito 15: Terminar animaciones

Se han animado todos los enemigos y torres, lo que incluye el idle, cuando reciben dafno y
las dos maneras de morir.

10.3.3. Hito 16: Crear todos los niveles y oleadas

Se han creado los nueve niveles pensados, con sus respectivos caminos, sitios para torresy
oleadas diferentes.

10.3.4. Hito 17: Hacer el juego responsive

Se han modificado ciertos aspectos del juego para que funcione correctamente en diferentes
dispositivos.

10.3.5. Hito 18: Implementar el comportamiento de los enemigos

Se han implementado comportamientos distintos para cada enemigo con el fin de no hacer
las partidas mondtonas.

10.3.6. Hito 19: Terminar el arte

Se ha terminado el arte del juego, creando nuevos enemigos, nuevas interfaces,

animaciones, etc.
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10.3.7. Hito 20: Equilibrar los niveles

Se han modificado las oleadas y valores de los enemigos para que fuese coherente.

10.3.8. Hito 21: Solucionar bugs

Se han solucionado los bugs encontrados en la fase de betatesting y otros que se han
descubierto o han surgido durante el desarrollo.

10.4. Fecha de lanzamiento

Se plantea el lanzamiento de la version final para el dia 9 de diciembre del 2025.
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11.1.

ALPHA

11.1.1. Lecciones aprendidas individuales

¢ Claudia Alejandra Fernandez Torrejon

& Cosas que se han hecho bien: Se ha empezado a avanzar

con el apartado visual ni bien se determiné el concepto del
juego. Ademés de conseguir acabar con el apartado de
enemigos, torretas e incluso realizacion de una animacion de
la bailarina. El desarrollo del juego en general se ha dado de
forma fluida, debido a la buena distribucion de trabajo entre
los miembros. Donde todos cumplieron con el trabajo
asignado asi como las deadlines impuestas por el propio
equipo.

Cosas que se pueden mejorar: Aunque las tareas que me
fueron asignadas eran principalmente de arte, podria
haberme involucrado més en la parte de programacién
tratando de comprender mejor cémo se programaron las
mecanicas y el juego en general.

¥ Ivan Garcia Garcia

3 Cosas que se han hecho bien: Se ha comenzado a

desarrollar el proyecto desde el inicio, en la mayoria de
apartados, tanto documentacién como arte, audio (pensado) y
programacion. Ha habido una comunicacién decente por
parte de todos, con mucho trabajo durante las clases (no en
explicaciones) en las que estabamos todos, pero aportando
maés en lo que cada uno se especializa y/o se le da mejor.

Cosas que se pueden mejorar: Quizas en cuanto al disefio
técnico de las mecanicas los UML deberian haber sido un
poco mas estrictos, puesto que ha habido bastantes cambios,
en ciertas mecénicas.

3t George Picu Hordoan

x Cosas que se han hecho bien: Tomar la iniciativa y

organizar reuniones. Preparar las reuniones ha sido facil y
durante creo que se ha aprovechado muy bien el tiempo.
También me parece que se ha avanzado bien en la practica.

Cosas que se pueden mejorar: A la hora de organizar el
proyecto, me parece que me ha faltado claridad o por donde
empezar a planificar cosas. No es que no se haya hecho, pero
hubo que volver sobre lo mismo o tardamos mas de lo que me
hubiera gustado en tener claro lo que hay que hacer.
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3t Unai Retes Corada

3 Cosas que se han hecho bien: Se ha hecho una buena

division de las tareas que se tenian que ir haciendo a lo largo
del proyecto, al igual que se han respetado las fechas
propuestas para tener ciertos apartados completados. Cada
miembro del grupo ha trabajado correctamente y no han
habido quejas sobre la parte del proyecto que tenia que
desarrollar cada miembro.

Cosas que se pueden mejorar: Que haya mas
participacion de todos los miembros del grupo a la hora de
dar ideas para hacer el videojuego y también durante las
reuniones. Se tard6 mucho en empezar a hacer la
programacion del videojuego. También a la hora de la
programacion ha habido algunos pequenos fallos de
comunicacion que han provocado que ciertas tareas
consuman mas tiempo de lo necesario.

%t Angela Fernandez Hernandez

3 Cosas que se han hecho bien: Dividir el trabajo en

pequenas tareas usando la herramienta Trello, facilitando asi
el avance del proyecto. Ademas, la division fue exitosa ya que
permitié posteriormente a la persona que lo unié que esta
tarea fuese relativamente sencilla.

Cosas que se pueden mejorar: Organizarme mejor para
ser mas constante realizando las tareas, teniendo en cuenta el
tiempo que me lleva investigar sobre ciertas cosas que no
controlo.

%t Arturo Carretero Aguado

3 Cosas que se han hecho bien: La division de tareas

mediante el tablero de Trello, el progreso constante del
equipo como conjunto y la comunicacion entre miembros.

Cosas que se pueden mejorar: Me parece que ha faltado
claridad en las especificaciones de algunas tareas y la
metodologia general a seguir para el formato/encapsulacion
general de los archivos a la hora de programar.

11.1.2. Trabajo grupal

Cosas que se han hecho bien: Desde un primer momento se han organizando
reuniones para plantear el concepto del juego y, posteriormente, la division de
tareas. Por otra parte, cabe destacar que el grupo ha avanzado a buen ritmo.

Cosas que se pueden mejorar: En cuanto a los aspectos que se pueden mejorar
de cara a las siguientes fases del proyecto, se considera que ha faltado claridad a la
hora de planificar ciertas tareas, dejando en ocasiones poco claro lo que se tenia que
hacer o como llevarlo a cabo.
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11.2.

BETA

11.2.1. Lecciones aprendidas individual

3t Claudia Alejandra Fernandez Torrejon

& Cosas que se han hecho bien: El planteamiento desde el

inicio se ha hecho bien permitiendo un avance organizado del
proyecto asi como teniendo en cuenta su prioridad. Respecto
al arte, al haber varios assets ya hechos de la fase anterior no
hubo saturacion pese a ser una sola persona a cargo. Dando
tiempo incluso a incluir detalles que se esperaban tener para
la Golden.

Cosas que se pueden mejorar: Se puede mejorar el
diseno de los tiles, afiadiendo mas decoraciones y mas
versiones para que el juego pueda tener mayor diversidad.

¥ Ivan Garcia Garcia

& Cosas que se han hecho bien: Se ha llevado un buen

ritmo del desarrollo, con buena comunicaciéon en términos
generales, al igual que durante la beta ha habido mucho
trabajo durante las clases, y un ritmo fluido.

Cosas que se pueden mejorar: La comunicacion quizas
ha sido un poco menor, sobre todo en el equipo de
programacion, puesto que se ha tendido a ir algo mas por
libre y eso ha complicado algo el proceso de desarrollo.

3t George Picu Hordoan

& Cosas que se han hecho bien: Plantear bien las tareas y

las prioridades. Otra cosa que consideraria que se hizo bien es
avanzar en las tareas en general (no creo que se hayan dejado
para el ultimo momento, aunque al principio se avanzé mas
lento). También la comunicacion con el equipo diria que es un
punto fuerte.

Cosas que se pueden mejorar: El centrarse en una tarea,
porque me veo empezando varias y haciéndolas simultdneas
en vez de hacer una bien y después la otra. Organizar mejor el
tiempo entre este proyecto y otros. También incluiria la
calidad de la comunicacién, porque aunque sea positivo creo
que podria haber sido mas eficaz.
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3t Unai Retes Corada

3 Cosas que se han hecho bien: Se ha tenido una buena
organizacion de las tareas desde el principio, y el equipo se ha
coordinado correctamente para avanzar en las tareas.

& Cosas que se pueden mejorar: No hacer mucho trabajo
en una sola sesién, y mejor ir trabajando regularmente en
menor medida.

%t Angela Fernandez Hernandez

3 Cosas que se han hecho bien: El planteamiento de tareas
en dos tandas seglin su prioridad. A nivel de trabajo, me he
organizado mejor que en la fase anterior y he avanzado en mis
tareas asignadas.

& Cosas que se pueden mejorar: Plantearme que ciertas
tareas de las que tengo poco conocimiento pueden llevar méas
horas de las que me planteo en primer lugar.

%t Arturo Carretero Aguado

& Cosas que se han hecho bien: Dedicarme a las tareas que
se me han asignado con constancia y consistencia cuando se
me ha sido posible/el avance general en mis tareas. Diria que
he gestionado mejor la carga de trabajo durante la semana
final debido a la presion elevada y a que ya concluyeron las
entregas de otros trabajos previos con mas urgencia.

3 Cosas que se pueden mejorar: Organizarme mejor para
coordinar este proyecto con otros que también requiere
mucho trabajo. También podria intentar comunicarme méas
con el equipo.

11.2.2. Trabajo grupal
e Cosas que se han hecho bien: Se ha avanzado a buen ritmo en esta fase, mucho
mejor que en la anterior, lo que ha evitado que se dejen las cosas para el dltimo dia.
e Cosas que se pueden mejorar: Tener un cdédigo mas uniforme, con un estilo
mas coherente. Tener una comunicacion de mayor calidad.
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11.3. RELEASE

11.3.1. Lecciones aprendidas individual

3t Claudia Alejandra Fernandez Torrejon

O]

Cosas que se han hecho bien: Se avanz6 a buen ritmo por
lo que se logroé acabar con todo el arte planeado para el juego
a tiempo, asi como assets extra para la entrega.

Cosas que se pueden mejorar: Falté afiadir algin jefe
mas pensado, que no se pudo debido a su complejidad
artistica. Algo que se pudo haber evitado si hubiera tenido
una mejor organizacion para tener una mayor holgura para
acabar el arte.

3t Ivan Garcia Garcia

04

Cosas que se han hecho bien: Se ha ido haciendo el
trabajo de forma continua en lugar de dejarlo para el final, ha
habido comunicaciéon y ayuda con los problemas que han
surgido durante el desarrollo de parte del resto de miembros
del equipo.

Cosas que se pueden mejorar: Se ha utilizado mucho
menos el trello lo que hacia el final a pocos dias de la entrega,
me confundi6 momentaneamente sobre el estado exacto del
proyecto.

3t George Picu Hordoan

04

03

Cosas que se han hecho bien: Se ha ido haciendo el
trabajo poco a poco y no se ha dejado para el tultimo
momento.

Cosas que se pueden mejorar: Ajustar mas las
especificaciones o lo que se quiera hacer al tiempo disponible.

3t Unai Retes Corada

03

Cosas que se han hecho bien: Mejor organizacion y
eficiencia al trabajar, lo que desemboca en mejores
resultados.

Cosas que se pueden mejorar: No depender de que otra
gente acabe su seccién del proyecto para poder hacer algo, y
trabajar mas de forma paralela.

%t Angela Fernandez Hernandez

04

Cosas que se han hecho bien: Ir desarrollando el trabajo
asignado a un buen ritmo, ademas de buscar en diferentes
fuentes como hacer las cosas que se desconocian.

O
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& Cosas que se pueden mejorar: Organizar mejor las tareas
y la asignacion.

3t Arturo Carretero Aguado

& Cosas que se han hecho bien: Llevar el trabajo asignado
al dia y mantenernos constantes. Se ha planificado
correctamente y llegado a terminar todo lo necesario para el
release 3.0.0.

& Cosas que se pueden mejorar: Ha faltado clarificar la
descripcion de algunas tareas.

11.3.2. Trabajo grupal
e Cosas que se han hecho bien: Se ha avanzado a buen ritmo. Ha habido un buen
ambiente de trabajo.
e Cosas que se pueden mejorar: Ser mas realistas con los objetivos a hacer.
Mantener el uso de herramientas de gestion hasta el final del proyecto. Generar
documentacion a medida que se avance.
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