Rolling Beats

Banana Slip (@BananaSlipDev)

Manuel Rodriguez Bonete, Juan José Pérez Abad, Sonia Oiane Milagro Rubio.
Sergio Sanchez Martinez, David Ganfornina Alcéon, Miguel Ferrer Garcia.



GDD - Rolling Beats

Indice
Banana Slip (@BananaSlipDev) 1
Palabras Clave 5
Equipo de desarrollo 5
Social Media 5
Descripcion del proyecto 6
Concepto y Objetivos 6
Mecanicas 7
Caracteristicas clave 8
Sonido 8
Tina Rulles 9
Controles 9
Estilo Visual 10
Concept Art 11
Personajes 11
Escenarios 13
Props 19
Interfaz 25
Diagrama de flujo 25
Disefio de los menus 26
Modelo de negocio y monetizacion 31
Modelo Canvas 31
Economia 32
Captar nuevos jugadores 33
Retener jugadores 33
Planificacion a dos afios 34
Postmortem - Alpha 36
¢, Qué fue bien? 36
¢, Qué se podria haber mejorado? 36
Reflexiones individuales 37
Postmortem — Beta 39
¢, Qué fue bien? 39
¢, Qué se podria haber mejorado? 39
Reflexiones individuales 40

pag. 2/41



GDD - Rolling Beats

llustracion 1 - Selector de NIVEI ..........oovviiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 6
llustracion 2 — Perfect llustracion 3 — Great llustracion 4 - MisS..........cccceeeeeeeeeeeennn. 7
Hlustracion 5 - MUIIPICAUOL ........oouiiiiii e e e e e et eeaeaaeaanes 7
HUSEracion 6 - TINA RUIIES..........oviiiiiiiiiiiiiiiiiiee ettt 9
llustracion 7 - Tina RUIES IN GAME .......oovvviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee ettt a e e e eaeeeeees 9
HUSEraCiON 8 - CONLIOIES .....cevviiiiiiiiiiiiiiiiiieiiee ettt 9
10 ISy i = Vo o] TS A @0 |1 (0] =PSRN 9
ustracion 10 - ROIING BEALS. .......uuiiiiiiiiiiiiiiei ettt e e e e e e e e e 10
llustracion 11 - Paleta TiNa RUIES...........oovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee ettt 10
Uy = Vo o] T 2 o (= 1= (=T (o = T PP 11
[V (= Tod T I B R @ [o =T o USSP 11
llustracion 14 — Lineart llustracion 15 - Coloreado ............cuvvvvveeveviiiiiieiiiiiiiiieenen, 12
llustracion 16 — KeyFrames PatiNar..........c..uueeiiiiioiiiiiiiiiieee et e e e e e 12
llustracion 17 - KeyFrames animacion carril inferior..........ccoooooviiiiiiii e 12
llustracion 18 - KeyFrames animacion Carril SUPEIION ..........uiueiiiiiiiiiiieiee e eeeiiiieeeee e 12
llustracion 19 - Concept €SCENAIIO + TINA ....uuuuiiieeeiiiieiiiiiie e e ee e e eertee e e e e e e eeerra e e e aeeeaanees 13
llustracion 20 - ESCENANIO @lPNa .......ccoocieiiiiiiiice e a e 13
llustracion 21 - Escenario espacial FiNal ... 14
llustracion 22 - Concept escenario NAVIAEM0..........cciiiiiiiiiiie e aaaens 15
llustracion 23 - ESCENArio NAVIAEMO ........cvvvviiiiiiiiiiiiiiieiiieieeeieeee ettt a e e aaaeeaaeaeees 15
llustracion 24 - Concept Escenario HalloWeen ...............uueiiiiiiiiiiiiiiiiee e 16
llustracion 25 - Escenario HallOWEEN ...........ouvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 16
llustracion 26 - Concept SKate Park.............ueeeiiiiiiiiiiiiiiei e 17
llustracion 27 - Escenario Skate Park Final............ccccvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee 17
llustracion 28 - Final Escenario SUbBMarino .............cevvvviiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 18
[USLracion 29 - ESCENAIIO SECIEIO .....vvviviiiiiiiiiiiiiiiiieeeee ettt ettt et e e ettt e e e e e e ae e e e e e eeeeeeeeeeeees 18
1 UESY A= Vo o] T {0 B =T (] 1= XS PP 19
[V = Vo o] T Al Sy 1 (=1 | = LR 20
llustracion 32 - Estrellas para Notas [argas............cociviviiiiieiiie e 20
llustracion 33 - Notas Nivel HallOWEEN ...........ooevvvviiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 20
llustracion 34 - OJOS para NOLAS lAIQJAS .......uuueiiiiieeiiiiiiiiiiie et a e e e 20
llustracion 35 - Notas Nivel NaVIdad ............coeevviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 21
llustracion 36 - AdOrN0S para NOLAS lArgas ..........eeuiiiiiiiiiiiiiee et a e e e 21
llustracion 37 - NOtas SKate Park............ueeiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 21
llustracion 38 - Skate Park para Notas largas...........oouvvviiiiiie i 21
llustracion 39 - Notas Nivel SUDMATINO ...........coevvviiiiiiiiiiiiiccieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 22
llustracion 40 - Peces globo para Notas largas............evvvvveeieeieeiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 22
llustracion 41 - Relleno de NOAS [argas .........eeeiieeeiiiiiiiiiiiiie e 22
USEracCion 42 - NOtE MAIKEIS .......ovviiiiiiiiiiiiieiieeeee ettt ettt e e et e e e e e e aeeeeeeeeeeeeeeeeeees 23
1V i = Vo o] T 5 B @ o] T 141 1 0 1P 23
llustracion 44 - Barra de PUNTUACION...........uuuiiiiiieee ittt e e e e e e e e e e e e e aanns 24
1TVESYi = ToiTo] o A SRE\Y/ W] ] o] [To=To o] air=T g 11 . =T o PP 24
llustracion 46 - Grados de PUNTUACION. ..........ueiiiieeeiiiiiiiiieee e e e e e e et e e e e e e e eeeaaeeeaaanns 24
llustracion 47 — Comprar Rolling Coins llustracion 48 — Comprar Skin

llustracion 49 — ComMPrar CANCION ..........evveivieiiiiiiiiieeeee ettt e e e e e e ee e e e e e e eeee e e e eeeeeeeeeeerereeeeees 24
llustracion 50 - Diagrama de flUjO.........ccovveiiiiiiii e 25
1 TUESY i = Vo o] o TS A 1o Yo I o PP 26
llustracion 52 - Pantalla de Carga.........ccoviveuuriuiiii e e e e e e e e et e e e e e aaanees 26


file:///C:/Users/Usr/Documents/GDD%20-%20Golden.docx%23_Toc90224609
file:///C:/Users/Usr/Documents/GDD%20-%20Golden.docx%23_Toc90224611

GDD - Rolling Beats

HUSErACION 53 = MAIN IMEBNU .....iiiii ettt e e e et e e e bt e e e e st e e e era s 27
USEracion 54 - MENU OPCIONES .....eeiiieiiiiiiiiieeeee e e ettt e e e e e e e st e e e e e e e e e e esnbbaeeeeeaeeeaaann 27
IS i = T[] g BT T O =Y [} (o LSRR 28
HUSEFACION 56 = TIENUA.....cevuiieiiriie et e e e e e et e e e e et e e e e ebt e e s eaba e eearananns 28
llustracion 57 - SEleCtOr A& CANCION .......covveei e e e e e e e e e 29
HUSEracion 58 - SCOIEDOAIU .........coiiiiiiii it e e et eeara s 29
HUSEFACION 59 = 1N GAME ....euniiiiiie et e e e e et e e e e et e e s aa e e s eaaa e e e eeaanns 30
ustracion 60 - FiN d@ PArtita...........oooriiiiiiiiiiee e a e e e e nes 30
Hustracion 61 - MOAEIO CANVAS .........uuuiiiiiiiieiee ettt e e e et e e et e e e s e ab e e e eara s 31
Nustracion 62 - ROIING COIN ......uiiiiiiiieieieee e e e e e e e e e e e e e e anes 32
llustracion 63 - Conversion dinero a RolliNg COINS ...........ceeiiiiiiiieiiiciee e 32

pag. 4/41


file:///C:/Users/Usr/Documents/GDD%20-%20Golden.docx%23_Toc90224661
file:///C:/Users/Usr/Documents/GDD%20-%20Golden.docx%23_Toc90224663

GDD - Rolling Beats

Rolling Beats es un videojuego de ritmo, donde el jugador controla a Tina Rulles, una
patinadora cuyo suefio es convertirse en la primera persona en patinar sobre los anillos de

Saturno.

Durante el juego, se verd la evolucion de Tina como patinadora a la vez que el jugador realiza

canciones con un ritmo mas rapido y frenético.

Rolling Beats se caracteriza por estar claramente diferenciado en niveles, con una duracion

de entre minuto y medio y tres minutos.

Palabras Clave

Ritmico. Musical. Rapido. Frenético.

Equipo de desarrollo

Manuel Rodriguez Bonete. Game and web designer & tester.
mrodbon99@gmail.com

Miguel Ferrer Garcia. Lead artist & concept.
mastersmfg@gmail.com

Sonia Oiane Milagro Rubio. Programmer, artist & UI/UX.
so.milagro.2018@alumnos.urjc.es

Sergio Sanchez Martinez. Lead Programmer.
serjsa385@gmail.com

Juan José Pérez Abad.Programmer, CM & Scrum Master
abadjuanjo@hotmail.com

David Ganfornina Alcon. Programmer
davidganforninaalcon@gmail.com

Social Media

Portfolio: https://bananaslipdev.qgithub.io/

Twitter: https://twitter.com/BananaSlipDev

Itch.io: https://banana-slip.itch.io/rolling-Beats

Youtube: https://www.youtube.com/channel/UCcM7FLMFyA40oRBiYDiRtaOQ

Github: https://github.com/BananaSlipDev
Tiktok: https://vm.tiktok.com/ZM8m4Qw6qg/
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Descripcion del proyecto

Concepto y Objetivos

Rolling Beats es un videojuego de accion musical, 0 mas comunmente llamado juego de ritmo,
donde el jugador controla a una patinadora llamada Tina Rulles, cuyo objetivo es convertirse
en la mejor patinadora de la galaxia y llegar a patinar sobre los anillos de Saturno.

En Rolling Beats, los niveles estan claramente separados por canciones, donde una cancion
estard unicamente asociado a un nivel.

< SHOMOO >

llustracion 1 - Selector de nivel

Los niveles se seleccionan mediante un carrusel de canciones y tienen una duracién
aproximada de 2 minutos.

En el nivel, el jugador encontrara dos carruseles, uno superior y uno inferior por donde le iran
llegando las notas, que tendra que pulsar en el momento adecuado para conseguir mas
puntuacion y aumentar el multiplicador de combo.

Para conseguir la maxima puntuacion, el jugador deberd acertar todas las notas de la cancion
en “Perfect”, una de las 3 posibles marcas de cada nota.

A medida que el jugador complete niveles, ira desbloqueando més canciones que jugar y
acumulard Rolling Coins, que le servirdn como moneda ingame para comprar niveles y skins.
Cada vez que el jugador acierte notas, Tina hara animaciones especiales, que iran cada vez
a mas a medida que avance en las canciones.

Para crear una sensacion buena, se ha sincronizado el ritmo de la musica con la velocidad a
la que las notas llegan, para aumentar la satisfaccion del jugador y que cada cancion tenga
una velocidad y ritmo Unicas.
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Mecanicas

Este videojuego utiliza como mecénica principal pulsar y mantener botones en el momento
exacto en el que las piezas musicales lo indican para conseguir la maxima puntuacion.
Cada nivel del juego se compondra de un fondo que ira avanzando a medida que la cancion
progresa, el jugador que se mantendra en la posicién y dos carriles superior e inferior.

En estos carriles avanzan las notas musicales que el jugador debe alcanzar a tiempo para
conseguir puntuacion. Cada carrusel tiene asociado un Unico boton y este mismo puede ser
pulsado o mantenido.

Cada nota musical, dependiendo del nivel de precision del jugador tendré 3 niveles distintos
de puntuacion:

Perfect: si el jugador acierta la hota en el momento exacto.
Great: cuando el jugador acierta la nota, pero un poco temprano o tarde.
Miss: si el jugador no consigue acertar la nota.

llustracién 2 — Perfect llustracién 3 — Great llustraciéon 4 - Miss

Tipos de notas:

Pulsar: la gran mayoria de las notas son de este tipo, el jugador debera pulsar la
nota en el momento exacto para conseguir la maxima puntuacién y sumar puntos de
combo.

Mantener: cada cierto tiempo, aparecera una nota de tipo “mantener” que se
distingue por ser mas larga que las demas, otorgara puntuacion al comenzar y al
acabar la nota correctamente. Si se acaba antes de tiempo, el jugador perdera el
combo y no recibira puntuacion.

Tipos de multiplicador:

Multiplicador: multiplica la puntuacién obtenida por el nimero de combo (notas
seguidas acertadas).

llustracion 5 - Multiplicador

Multiplicador secundario: a medida que el jugador progrese en la cancion, se ir4
rellenando una barra de “ritmo” que podra utilizar a conveniencia. Cuando el jugador
decida utilizar el ritmo, tendra una duracion variable dependiendo del nivel de la barra,
multiplicando x2 toda su puntuacion durante este periodo.
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Cada nivel de Rolling Beats tendra una dificultad asociada, que podra ser una de las
siguientes:

- F&cil: canciones con pocas notas y una velocidad lenta, apta para todos los jugadores.
Tienen un Beats Por Minuto de 83 con un offset de 3,65 segundos.

- Medio: canciones con una cantidad mas alta de notas que las de dificultad facil, mayor
velocidad vy dificultad, por ende. Con un BPM de 100 y offset de 3.1 segundos.

- Dificil: canciones con entre 2 y 3 notas por segundo y un ritmo mayor que la dificultad
media, para jugadores experimentados. Tienen un BPM de 117 y un offset de 2.7
segundos.

- Infierno: canciones que no estan pensadas para todo el mundo, con una cantidad de
3 a 5 notas por segundo y una velocidad abrumadora. Un caracteristico BPM de 135
gue hara sudar la gota gorda a todo tipo de jugadores y un offset de 2.35 segundos.

Actualmente Rolling Beats cuenta con 3 mapas jugables y un total de 18 canciones distintas,
repartidas entre las 4 dificultades para aportar al juego un nivel de dificultad para todos los
publicos.

Caracteristicas clave

Partidas rapidas: cada partida esta asociada a una Unica cancién con un mapa Gnico que
tiene una duracién aproximada de 2 minutos, por lo que, si el jugador dispone de poco tiempo
para jugar, puede divertirse con uno o dos niveles de Rolling Beats.

Un reto: al ser un juego de ritmo, los niveles pueden llegar a complicarse bastante y el
jugador podria no superar los niveles la primera vez que los intenta, por lo que si buscas un
buen reto, Rolling Beats es una buena opcion.

Ritmico: si el jugador busca un juego con buena musica y un buen sentido del ritmo, en
Rolling Beats encontrara lo que busca.

Comunidad: creacién de un editor de niveles para los jugadores, concursos, encuestas y
colaboraciones con grupos de masica para conseguir crear una comunidad y ser cercana a
ella.

Sonido

Cada nivel estard compuesto de una cancion Unica. Cada cancion podra estar completa o ser
un fragmento de esta misma, de una duracion aproximada de 2 minutos.
Cuando el jugador acierte o falle las notas musicales, le acompafiara un efecto sonoro.
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Tina Rulles

Tina Rulles es la protagonista de Rolling Beats y tiene
un claro objetivo: convertirse en la mejor patinadora
del mundo entero.

Tina es una chica de 20 afios, de pelo azul con un
estilo muy marcado, le encanta llevar coleta a todas
partes. Como entusiasta del patinaje que es, lo
practica desde que es muy pequefia, comenzo con los
viejos patines de su madre, hasta el dia de hoy, que
ya es toda una patinadora en regla.

A Tina le encantan los animales y prefiere los gatos a
los perros, aunque su animal favorito es el pinguino.

llustracién 6 - Tina Rulles

llustracion 7 - Tina Rulles In Game

Controles

llustraciéon 8 - Controles )41
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Estilo Visual

El estilo visual que se ha elegido como tematica general es “Vaporwave”, un estilo popular en
2010 donde se popularizé la musica electrénica y sus subgéneros. Se considera que es una
eleccion muy acertada con la tematica del juego, ya que la masica que se implementara sera
electrénica principalmente.

llustracion 10 - Rolling Beats

A través de una paleta de colores homogénea se consigue unidad en todos los elementos y
las pantallas del juego, constituyendo la personalidad del videojuego.

llustracién 11 - Paleta Tina Rulles
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Concept Art

Personajes

Para los personajes principales se ha buscado que sean vistosos dentro del juego, con unos
contornos claramente delineados y formas simplificadas. Se han encontrado referencias en
series de dibujos cartoon con un apartado visual parecido como Demon Slayer, Splatoon y
Bratz.

llustracién 12 - Referencias

Tina Rulles Concept

6< o
HMPr?

e, )
A

Concept
patinadora
1.0-1h

llustracion 13 - Concept 1
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Tina Rulles — Lineart & Color

llustracién 14 — Lineart llustracion 15 - Coloreado

Tina Rulles - Animacion de patinar

* 3 T X X2 ¥

llustracion 16 — KeyFrames patinar

Tina Rulles — Animacion carril inferior

S RoRanlly

llustracion 17 - KeyFrames animacion carril inferior

Tina Rulles — Animacion carril superior

2 s FF¥FEp 22

llustracion 18 - KeyFrames animacion carril superior
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Escenarios

Los escenarios seran lugares inusuales y fantasiosos, con una estética amigable. Algunos
elementos del escenario interactuaran al ritmo de la musica, por ejemplo, cambiando su
tamano. Los props que lo componen se moveran con animaciones ajustadas a distancias o
impresion que se quiera causar para obtener un resultado dindmico y vivo.
El juego actualmente cuenta con 3 escenarios terminados, 1 escenario conceptualizado y 1
escenario secreto.

e [Escenario espacial:

[

Concept escenario espacial

llustracion 19 - Concept escenario + Tina

Resultado alpha

llustracion 20 - Escenario alpha

pag. 13/41



GDD - Rolling Beats

Resultado final Beta

llustracion 21 - Escenario espacial Final
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e Escenario Navidefo

Concept Escenario Navidefio

llustracion 22 - Concept escenario navidefio

Escenario navidefio Beta

llustracién 23 - Escenario navidefio
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® [Escenario Halloween

Escenario Halloween Concept

llustracion 24 - Concept Escenario Halloween

Escenario Halloween Beta

=

llustracion 25 - Escenario Halloween
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® [Escenario Skate Park

Concept Skate Park

llustracion 26 - Concept Skate Park

Skate Park Resultado final

llustracion 27 - Escenario Skate Park Final
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Escenario Submarino
Escenario Submarino Resultado final

(2]

r )/ A\l m,,n

T I |,

llustracion 28 - Final Escenario Submarino

Escenario Niveles de cofa

J e TN
g

v

Tvix A PAYING,

—

e

PN DS

N

- Banana S1? Tewm

-

PR

llustraciéon 29 - Escenario secreto
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Props

Interfaz
Botones de diferentes formas y colores con estética retro. Mantienen la paleta de

colores y dan consistencia al disefio.

llustracion 30 - Botones
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Tipos de nota:
- Estrellas para el nivel del espacio.

W

llustracion 31 — Estrellas

- Estrellas de inicio y fin para notas largas.

oo

llustracion 32 - Estrellas para notas largas

- Qjos para el nivel de Halloween.

llustracion 33 - Notas nivel Halloween

- Ojos de inicio y fin para notas largas.

llustracion 34 - Ojos para notas largas
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- Adornos para el nivel de Navidad.

llustracion 35 - Notas nivel Navidad

- Adornos de inicio y fin para notas largas.

e < e <
¢ ¢

llustracion 36 - Adornos para notas largas

- Ruedas para el nivel de Skate Park.

llustracion 37 - Notas Skate Park

- Ruedas inicio y fin para notas largas.

llustracion 38 - Skate Park para notas largas
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- Peces globo para el nivel submarino

llustracion 39 - Notas nivel submarino

- Peces globo inicio y fin notas largas

llustracion 40 - Peces globo para notas largas

Relleno de notas:
- Las notas largas tendran un relleno intermedio para saber que el jugador
debe mantener el botén pulsado.

» )
) 2%

llustracion 41 - Relleno de notas largas
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Note Markers: estos “note markers” son las figuras que indican al jugador donde debe estar
situada la nota para alcanzar la maxima puntuacién, hay dos, uno para cuando no esta
pulsado y otro para cuando se pulsa.

- Blanco

- Negro

llustracion 42 - Note Markers

Crondmetro: para visualizar el tiempo que queda de cancién se ha implementado un
cronémetro que muestra el % de cancidon que el jugador lleva. A medida que la cancién
avanza, el cronémetro se va rellenando.

/ L/ \\

llustracién 43 - Crondbmetros
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Puntuacidn: la puntuacién se muestra en una barra de puntuacion.

llustracion 44 - Barra de puntuacion

Multiplicador: para que el jugador visualice sus puntos de combo (o su multiplicador), se
representa en este recuadro animado.

llustracion 45 - Multiplicador animado

Fin del juego: segun la puntuacién del jugador, al acabar una partida se mostrara el menu
de resultados con un grado de puntuacion

b P o 8

llustracion 46 - Grados de puntuacion

Tienda: elementos visuales de la tienda.

=) 2
=

MEGRALCOVANIRA
iy NEW SKINS

|
Q'99¢

*COMING SOON*

llustracion 47 — Comprar Rolling Coins llustracion 48 — Comprar Skin llustraciéon 49 — Comprar Cancion
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Interfaz

Diagrama de flujo

SCORES CANCION PAUSA
TIENDA I i
SELECTOR DE CANCION » JUEGO
i
y
. PUNTUACION
LOGIN S MENU PRINCIPAL [= ST

N

OPCIONES CREDITOS

llustracion 50 - Diagrama de flujo

Cuando el jugador entra en Rolling Beats, ya sea novel o veterano, ingresara en la pantalla
de “Login”, donde si tiene cuenta, entrara al videojuego con sus datos pertinentes y si no,
deberé crearse una nueva.

Cuando se ha superado la pantalla de “Login”, se accede al menu principal, donde se tienen
varias opciones como ir al menu de opciones o selector de canciones o nivel.

En el menu de opciones, se encuentra un selector para bajar la musica y los efectos de
sonido.

En el menu créditos se encontrara informacién relevante sobre el equipo y las redes sociales.
A la tienda podra accederse desde el menu principal o el selector de canciones, para ahorrar
al jugador pasar por el menu principal para poder comprar. En este mena encontrard opciones
para comprar monedas por dinero real, comprar cajas de botin o canciones.

El selector de canciones es un carrusel de niveles, donde el jugador podra escoger la cancion
gue quiera jugar en ese momento, asi como poder mirar el tablero de puntuaciones.

Dentro de un nivel el jugador podra pausar el juego donde podra reiniciar el nivel o ir al menu
principal.

Al acabar el nivel, se le mostrara su puntuacion y el tablero, para ver donde se ha conseguido
colocar. Desde este menu se podra reiniciar el nivel, ir al selector de niveles o al menu
principal.
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Disefo de los menus

Pantalla de log in. Al iniciar el juego el jugador puede crear un usuario, ingresar con él o
simplemente ingresar sin usuario.

>
Ew————
sl ____|
GEGISTEF{ )

(V‘LOG IN T)

PLRAY "‘)‘

WITHOUT LOGIN

llustracion 51 - Log in

Pantalla de carga. Tras iniciar sesidn, el jugador visualizara una pantalla de carga con una
pequefia animacién para que sepa que el juego esta cargando.

llustracion 52 - Pantalla de carga
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Menu principal. El jugador puede comenzar la partida, acceder a la tienda, echar un vistazo
a los créditos o modificar las opciones.

HELCOME PACTONITO

llustracion 53 - Main Menu

Menu de opciones. El jugador podra ver un pequefio tutorial de como jugar y modificar los
distintos volimenes del juego

HOW TD PLAY

—r

&8 Tl
G B il

llustracion 54 - Menu opciones
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Pantalla de créditos. Aparece el nombre del equipo y sus integrantes. Mediante botones, el
jugador podra ir a las distintas redes sociales del equipo.

CREATED BY.

THE TEAM.
DRAVID

JUAN JOSE
™ MANUEL
= MIGUEL

SERGIOD

BANANA SLIP i

®)

llustracion 55 - Créditos

Tienda. En la tienda el jugador podra comprar canciones si dispone de Rolling Coins o
comprar Rolling Coins con dinero real.

Para las canciones que ya estan compradas por el jugador, aparecera una tarjeta que le diga
gue ya tiene ese objeto/cancion comprada.
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llustracién 56 - Tienda
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Menu selector de cancion. Mediante las flechas el jugador podra seleccionar la cancion que
quiera jugar. Si el jugador tiene una puntuacion en el nivel concreto, la visualizara. Desde
aqui también podra ver la clasificacién general de ese nivel.

(‘qqmm )

llustracion 57 - Selector de cancion

Scoreboard: en el scoreboard el jugador podra ver la puntuacién de todo el mundo que ha
jugado esa cancion.

PLACE NAME SCORE

1 Pactonito 540400
2 Coexito 341250
3 CrazyMAKI3476 312650
4 THEHorse1453 98900

llustracién 58 - Scoreboard
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Pantalla ingame. Se muestran los puntos y el combo del jugador arriba a la izquierda y un
bot6n de pausa arriba a la derecha. A la derecha de los puntos, se puede ver un cronémetro
con el tiempo parcial de la cancién Las notas aparecen desde la derecha de la pantalla, yendo
hacia la izquierda.

llustracion 59 - In Game

Mena fin de cancidén. El jugador vera su puntuacion obtenida, desglosada en “Perfects,
Greats y Misses”, acompanada de su precision y las monedas conseguidas. También podra
visualizar si es un “New Record”. Desde aqui el jugador puede repetir la cancién o volver.

1317550

IRl 105

GREAT -1
MisS es

ACOURALY <0767

llustracion 60 - Fin de partida
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Modelo de negocio y monetizacion

Modelo Canvas

Redes Sociales: Marketing / Social Para todos los publicos Pagina de Itch.io Jugadores de todas las
20 edades
0297520 Divertido H H
sS85 Ditch.io
Xt o Jugadores casuals

O Gratuito Crear una

. ) comunidad Jugadores con poco
Actualizaciones regulares Niveles rapidos y cortos tiempo
Amantes de los juegos

de ritmo y de la musica

Plataformas online:

Equipo de desarrollo Amantes de los patines

Redes Sociales

2 YouTube

Plataformas de 'nkTOK

Videojuegos

®)

Clitchio ' «-

Hardware

Empleados Mantenimiento Microtransacciones Canciones unicamente KickStarter
de pago

‘/\‘\—\/J N

¢ ©

llustracion 61 - Modelo Canvas

pag. 31/41



GDD - Rolling Beats

Economia

Rolling Beats es un videojuego free to play con microtransacciones dentro del juego.

El jugador a medida que juega ira ganando “Rolling Coins”, que son
la moneda de cambio dentro del juego por la que se podran canjear
“tiradas” y canciones, es decir, niveles.

llustracion 62 - Rolling Coin

Dentro de estas tiradas, el jugador podra encontrar nuevas skins para Tina, nuevas
canciones, asi como nuevas formas visuales para las notas. Si dentro de una tirada el jugador
recibe un coleccionable que ya posee, se le reembolsard cierta cantidad de monedas
dependiendo de la rareza del objeto obtenido.

Cada cancién tendra un coste en Rolling Coins basado en su dificultad.

Facil Medio Dificil

1000 2500 5000

Las Rolling Coins se conseguiran a medida que el jugador complete niveles y dependiendo
del rango conseguido y la dificultad de la cancion, variara la obtencion de monedas:

Facil Medio Dificil
Rango S+ 50 75 100
Rango S 40 60 80
Rango A 30 45 60
Rango B 20 30 40
Rango C 10 15 20

También habra una tienda exclusiva de canciones solo de pago, a modo de DLC, por una
pequefia cantidad de dinero, no obtenible por Rolling Coins.

Compras de Rolling Coins por dinero:

o ! ] (=
> & Dy 13 { (= R
ook 4,'@7@7° &' 500 D ’9'9'50

2.000 RCs 5.000 RCs 12.000 RCs 25.000 RCs

A N N A
| | | |

2'49¢ Yy'qq¢ Q'qQq¢ 9'99¢

llustracién 63 -
Conversion dinero a
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Captar nuevos jugadores

La estrategia de marketing para captar nuevos jugadores se basa en la promocién por redes
sociales, dar a conocer al juego mediante videos en la plataforma “Tik Tok”, creando niveles
con canciones que en el momento son “trending”.

La primera impresion al jugador es muy importante, por lo que los primeros niveles del
videojuego, asi como los distintos que se utilicen en redes sociales, deben de ser muy
atractivos visualmente para asi generar interés en los usuarios potenciales, es decir, se ha
de generar interés.

Los grupos de musica indies también son un potencial a tener en cuenta, mediante
colaboraciones, los grupos de musica cederan los derechos audiovisuales de las canciones
para que salgan en el videojuego, y se recompensara con un % de las ventas de la cancién
a estos grupos.

Ofrecer colaboraciones a “Influencers” para que jueguen Rolling Beats y que muestren el
producto a sus fans.

Organizar concursos en los que los jugadores compitan entre ellos y donde el ganador pueda
elegir una cancion y que se afiada de forma oficial al videojuego.

Retener jugadores

Para conseguir retener jugadores, hay que ofrecer actualizaciones de forma constante en
forma de nuevas canciones y nuevas skins.

Ofrecer recompensas diarias a los jugadores para incentivar a los jugadores a jugar cada dia.

Tener una herramienta necesaria para crear niveles accesibles para todos, una comunidad
gue pueda crear mapas con nuevas canciones puede llegar a captar nuevos jugadores, asi
como retener a los jugadores que llevan ya tiempo dentro, teniendo asi nuevos niveles
creados por la propia comunidad de forma gratuita.

pag. 33/41



GDD - Rolling Beats

Planificacidn a dos anos

La planificacion a dos afios se ha dividido en 4 fases de desarrollo semestrales.

Semestre 1 aio 2022
Para el primer semestre del afio 2022 se ha pensado en desarrollar mas canciones y niveles,
asi como varios eventos en épocas caracteristicas:

- Afo nuevo: para afo nuevo se ha pensado desarrollar un escenario en el que en el
fondo se vea una gran torre que marque las 00:00 y un 2022 en grande. Este escenario
con una cancién Unica se podra desbloquear mediante 3000 Rolling Coins desde el
dia 1 hasta el 31 de enero de 2022.

- Florecer primaveral: con motivo del florecer de los cerezos a finales de marzo, se ha
decidido incluir dos nuevos escenarios, cuyo principal atractivo son los cerezos en flor,
asi como paisajes primaverales, muy coloridos y naturales.

Nuevas implementaciones:

- Nota fantasma: este tipo de nota aparecera y desaparecera cada cierto tiempo, siendo
una especie de parpadeo. No siempre sera visible a la hora de tener que golpear la
nota.

- Notas dobles largas: se ha decidido mejorar la implementacion de las notas largas,
para que sea posible mantener una nota por varios carriles a la vez.

Semestre 2 aio 2022

Para el comienzo de este semestre, se ha decidido realizar un evento veraniego, llamado
“Summer Beats” con un nuevo tipo de moneda: la “Summer Coin”.

Durante el desarrollo de este evento, que durara desde el 1 de Julio hasta el 31 de agosto, el
jugador podra conseguir “Summer Coins” de la forma habitual, aparte de las Rolling Coins.
Con esta nueva moneda, el jugador podra adquirir a lo largo del evento canciones exclusivas
gue dejaran de estar disponible tras el fin del evento, a no ser, que consiga desbloquearlas.
Estas canciones limitadas seran las “canciones del verano” de los ultimos afios en Espafa.
Con la llegada de Summer Beats, Rolling Beats incorporara un nuevo modo de juego:

- Ultradificil: el modo ultradificil no es mas que una reinvencion del modo de juego
clasico, donde el jugador tendra que enfrentarse a 3 carruseles en vez de 2, haciendo
el juego mucho mas cadtico.

- Este modo de juego traerd consigo una version no solo de las canciones veraniegas,
sino de todas las canciones ya existentes en Rolling Beats. Estas nuevas versiones
de las canciones clasicas de Rolling Beats seran obtenibles via Rolling Coins.

Para la época de fin de afio, se ha decidido desarrollar 2 nuevos mapas, uno estilo otofial, un
paisaje con tonos marrones, dando paso a la caida de las hojas de los arboles y el inicio del
frio y otro nevado, donde por el fondo se pueda ver una ciudad con tejados navidefios y
decoraciones de esa época, asi como un Papa Noel sobrevolando todo el escenario.
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Semestre 1 aio 2023:

Para el comienzo de nuevo afo, se redisefara el escenario del afio 2022 para que refleje el
nuevo ano 2023 y se realizara el evento “Happy New Beat”, en el que los jugadores podran
conseguir por tiempo limitado una Skin de “Santa Rulles”.

El evento principal del 1er semestre de 2023 sera el evento llamado: “Holy Beats”, en honor
a la semana santa sevillana y a todo lo que rodea esta semana tan especial para algunas
personas.

Este evento durara desde el domingo 2 de abril hasta el domingo 16 de este mismo mes,
dando una semana adicional a la Semana Santa espafola para que los jugadores tengan
mas tiempo de conseguir los cosméticos y hiveles nuevos.

Durante este evento, el jugador conseguird RC’s extra mientras juega y la moneda de la “Holy
Beats” la “CristoCoin”.

Cada dia que el jugador acceda a Rolling Beats recibir4 un bonus de CristoCoins. Con estas
monedas, se podran desbloquear varios escenarios inspirados en la semana santa y varios
atuendos para Tina, como, por ejemplo, un atuendo de Nazareno sevillano o “Tina en la Cruz”.

Semestre 2 aino 2023:

Como cada verano, el comienzo del 2° semestre traera consigo de vuelta el evento “Summer
Beats”, con un reset de las Summer Coins en los jugadores, para que vuelvan a jugar para
conseguir nuevas canciones y cosmeticos.

Este evento durara de nuevo desde el 1 de Julio hasta el 31 de agosto de 2023 y el jugador
dispondréa de una tienda con todas las novedades que trajo el Summer Beats de 2022 a mitad
de precio, asi como nuevas canciones, skins para Tina y escenarios por el precio estandar
en Summer Coins.

Este verano no habra nuevos modos de juego, pero si nuevas mecanicas ingame:

- Modo espejo: determinadas canciones en determinados momentos se pondran en
modo espejo, cambiando la apariencia de todo el nivel como si el jugador se
encontrara dentro de un espejo.

- Mareo: en determinados momentos, los carriles se invertiran, siendo el de abajo arriba
y viceversa, dificultando al jugador.

Para el dia de Halloween, este 2023 se ha decidido hacer un evento para Rolling Beats con
tematica Halloweenesca, “Scary Beats”.

El evento Scary Beats durara desde el 29 de octubre hasta el 10 de noviembre.

En este evento, el jugador podra conseguir “Scary Coins”, con el que podra desbloquear
nuevos escenarios, canciones y nuevas skins para Tina, como por ejemplo “FrankenTina” o
“Witch Rulles”.
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Postmortem - Alpha

¢,Qué fue bien?

Pese a ser la primera toma de contacto del equipo y ser solo una alpha, se ha desarrollado
todo lo que el equipo veia fundamental para esta entrega.

El flujo de trabajo ha sido correcto, todo el mundo ha tenido sus partes concretas con tiempo
y no a ultima hora.

Aun siendo una Alpha, el resultado general obtenido ha sido de una calidad bastante alta,
reduciendo al minimo los “placeholders” en apartado gréafico y teniendo un gameplay
satisfactorio y divertido.

¢, Qué se podria haber mejorado?

Con respecto al tema de GitHub, una organizacion temprana de las Branches habria ahorrado
bastante tiempo a los programadores a que tuvieran menos problemas con las versiones y
los conflictos de cAdigo a la hora de utilizar esta herramienta.

En temas de cddigo, los programadores deben documentar mejor lo que van haciendo para
gue sus comparferos puedan entender como funciona el cédigo a la primera, sin tener que
releer o imaginar cosas que no estan escritas, por ello, comentar y documentar el cédigo se
ha vuelto algo prioritario en los programadores.

La fase final de la entrega de la alpha fue un poco caética, quedaba mucho trabajo por hacer
y algunos miembros del equipo trabajaron extra los ultimos dias de esta primera fase, por lo
gue se ha intentado mejorar la organizacion de todo el equipo para que esto no volviera a
pasar.

Aunque en términos generales, el equipo esta contento con el resultado obtenido, pensamos
gue en el apartado artistico el equipo se ha quedado por detras en comparacion a los demas
aspectos del videojuego. Para las proximas entregas, esto se ha corregido y el equipo se ha
puesto las pilas en el apartado artistico.
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Reflexiones individuales

- Manuel: como Game Designer, creo que ha quedado un juego divertido y bastante

completo pese a ser una alpha. A nivel personal creo que he rendido lo que se me
pedia, teniendo toda la documentacion del juego al dia, asi como la pagina web del
equipo.
Si opino que he tenido varios dolores de cabeza por las mecanicas “no-core” del
videojuego, puesto que se me ha hecho bastante complicado pensar nuevas
mecanicas divertidas y, sobre todo, usables para el videojuego, encontrando el
principal problema de la compatibilidad con méviles y ordenador.

- Miguel: Sobre el resultado considero que el alpha un poco por debajo de mis

expectativas, a pesar de la eficiencia y correcta conceptualizacién de los elementos,
el resultado no ha sido tan impactante como queria buscar, tal vez fallando en la
complejidad de las ilustraciones y creando mas capas de movimiento, suponiendo que
la cantidad se sobrepondria a la calidad. El equipo no estuvo a gusto con el resultado
y yo tampoco.
Aspectos a mejorar que considero son: encontrar mejores referencias para lo que
estoy creando, al no ser capaz de visualizar de forma efectiva el resultado que busco,
es mejor intentar encontrar una guia de estilos y de color para acercar de forma sutil
la profundidad a través de esas propiedades sin que impacte demasiado.

- David: Mi trabajo se ha centrado en el desarrollo y la programacién en Unity,
centrandome al principio en la implementacion del servidor para guardar a los usuarios
y Sus puntuaciones y tocando un poco de la gestion de escenas en el motor.
Me gustaria destacar negativamente la mala organizacion del codigo, faltando muchos
comentarios a lo largo de los Scripts y el poco uso de buenas practicas en algunos
casos. Para las siguientes entregas debo empezar a comentar mas el cédigo que
implemento, para facilitar asi a mis compafieros de programacion que entiendan de
manera mas facil las funciones por si necesitan trabajar sobre ellas. A pesar de esto,
en rasgos generales estoy contento con el trabajo realizado y espero poder seguir
trabajando asi durante el resto del desarrollo para conseguir un buen resultado final.

- Sergio: Mi responsabilidad dentro del proyecto ha sido en labores de programacion
e implementacion dentro de Unity, incluyendo el disefio de arquitecturas de
programacion y algoritmos seguidos. Estoy contento con el trabajo realizado: no solo
he conseguido la gran mayoria de objetivos impuestos, sino que el resultado final
también ha incluido herramientas de desarrollo para mis compafieros a través de las
cuales agilizar el trabajo. Se invirtié, tanto por mi parte como por la de mi compafiero
en esta tarea, un gran ndmero de horas de investigacion sobre teoria musical y
funcionamiento del audio en Unity.

Como aspectos a mejorar por mi parte puedo mencionar una mejor gestion del tiempo
de investigacion; se tardd mucho en llegar a una idea y forma clara a través de la cual
programar el sistema de generacién de “Beats” en los niveles.

pag. 37/41



GDD - Rolling Beats

Juan JOSé: Mi parte del trabajo ha consistido en ser Scrum Master del grupo, y
programar la deteccién automatica de los Beats de las canciones.

Si bien creo que como Scrum Master he cumplido y he estado pendiente de que todos
mis compaferos cumplieran sus tareas cuando se necesitaban, no he sabido distribuir
de una manera mas equitativa algunas partes, provocando una carga de trabajo mayor
en algunos compafieros los ultimos dias. En cuanto a la programacion de la deteccion
automatica de los Beats, estuve demasiado tiempo documentandome sobre ello e
investigando sin llegar a dar algo efectivo hasta el final, algo que deberia haber tratado
de conseguir antes.

Sonia: Mi trabajo en el desarrollo de Rolling Beats ha sido el disefio, prototipado e
implementacién de la Ul. Creo que he cumplido con mi parte del trabajo y el resultado
en general es vistoso, cosa de la que estoy orgullosa porque me cuesta mucho aceptar
gue lo que hago merece la pena. Ademas, siempre he intentado tener mis tareas al
dia para no suponer un cuello de botella para el resto del equipo y no retrasar su
trabajo. Me gustaria para futuras entregas mejorar la calidad de lo que hago y que los
resultados sean aln mejores.
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Postmortem — Beta

¢,Qué fue bien?

En general, el nivel de rendimiento de todo el equipo ha dado la talla durante todo el proyecto,
la calidad artistica ha mejorado, asi como el disefio de la interfaz, la cantidad de mapas y
props que se han desarrollado para tener un mayor nivel de escenarios jugables.

Con respecto a la programacién, se han llegado a los estandares de satisfaccion que se
pretendian, llegando a implementar las notas dobles y las notas largas, asi como
herramientas para facilitar el Level Design de los nuevos niveles.

El resultado final fue satisfactorio para todos los integrantes del equipo, contando con 18
niveles jugables y unos acabados bastante buenos a nivel general.

El equipo ha mejorado también el nivel de comunicacion.

¢, Qué se podria haber mejorado?

Con respecto a lo que no ha ido tan bien, el equipo destaca la calidad de los niveles jugables,
donde por falta de tiempo y feedback algunos niveles no han tenido una calidad suficiente
como para que se sintieran disfrutables y durante el tiempo de juego hubiera una sensacion
de ritmo constante.

La organizacion del equipo ha mejorado, asi como la comunicacion, pero se ha echado en
falta en determinados momentos a algunos miembros del equipo en las reuniones que se
realizaban en Teams.
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Reflexiones individuales

Manuel: En esta entrega, me he encargado de todo lo relacionado con el Level
Design, he mappeado a mano todos los niveles unas cuantas veces hasta que el
resultado fuera satisfactorio, también me he encargado de todos los documentos con
respecto a las entregas ordinarias, ya sea el GDD, la realizacién del Documento Post-
Mortem en relacién a lo que cada uno escribia, actualizar el portfolio y comprobar que
todo estéd en orden en general. Con respecto al mappeado de los mapas, creo que en
general todos los niveles han quedado decentemente bien, algunos mejores, siendo
el Dragon Ball Rap el que me parece que estd mejor y otros de no tanta calidad, pero
aun asi jugables. Mi mayor problema con esta entrega ha sido que no he tenido
feedback de las canciones que realizaba hasta pocas horas antes de la entrega, por
lo que no se pudo hacer mucho con respecto al feedback de mis compafieros. Todo
lo relacionado con el GDD y la pagina web del equipo me parece que ha tenido un
resultado muy bueno, quedando muy contento con el resultado de ambos.

Mig uel: Durante la beta mi labor fue expandir la cantidad y calidad de los escenarios,
sentando las bases junto al equipo de programacion la forma de integrar los
escenarios, teniendo en cuenta pequefios detalles que, por falta de experiencia
haciendo este tipo de juegos, se van aprendiendo y perfilando con el avance del
tiempo. Esto ha creado una comunicacion fluida que se mantuvo durante todo el
proceso. Siguiendo con el tema de la comunicacion, he faltado a las reuniones de
Teams, entre otros motivos porque la aplicacion de mi ordenador empezé a tener
errores criticos hasta el punto de no dejarme iniciar sesiébn. Como menciono no ha
sido un gran problema porque la comunicacién ha sido correcta, pero en las reuniones
se recibe feedback y se discuten detalles que aunque parezcan menores pueden
elevar el trabajo artistico. Sobre las animaciones de la animadora podria considerarlo
como la parte mas frustrante de la beta. Tener que aprender cdmo hacer una
animacioén en 2 dimensiones y separar partes del personaje para que sea mas simple
todo el proceso fue el mayor desafio. Como conclusion, personalmente hice un
esfuerzo por aprender la forma correcta de hacer las cosas y asi simplificar el proceso
de mis comparieros.

David: Para esta entrega me he seguido encargando de la gestién del servidor que
almacena toda la informacion persistente del juego. Considero que he hecho un buen
trabajo consiguiendo las metas propuestas de una manera bastante eficiente, aunque
tengo que destacar al igual que en el Alpha que la limpieza de cddigo y la
autoexplicacion de este ha podido ser mejor. Por esto, una de las cosas a mejorar
para las ultimas entregas es comentar mejor el cédigo y utilizar mejores practicas en
algunas ocasiones. A parte de esto, también he ayudado en la inclusion de los
elementos de la Ul realizados por mis comparferos en las diferentes escenas,
adquiriendo también bastantes conocimientos de todo lo que esto engloba.
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Sergio: Mi responsabilidad dentro del proyecto ha sido en labores de programacién
e implementacion dentro de Unity, igual que en la anterior entrega. Durante este sprint
me he sentido muy motivado y capaz para trabajar y dar todo de mi, cosa que por otro
lado me ha hecho llevarme hasta un punto quiz4 excesivo de implicacion. Se
invirtieron por mi parte gran cantidad de horas no solo desarrollando el software, sino
dirigiendo al equipo por ser yo la persona mas atenta a las necesidades del proyecto
en algunos momentos. Aspecto a mejorar habria sido la mejor implementacién del
sistema de “notas largas” del juego, que mas tarde ha resultado en algunos errores
visuales molestos para el jugador y para el equipo de disefio de niveles.

Juan JOSé: Mi parte del trabajo ha consistido en ser Scrum Master del grupo,
montar los nuevos escenarios, y programar una nueva version de Parallax y de Perfect
Sprites. En esta ocasion, no considero que hiciera un buen trabajo como Scrum
Master ya que no estuve pendiente de las tareas que hacian mis compaferos y no
actué hasta pocos dias antes de la entrega, cuando se me comenté mi falta de
actuacion y, por lo tanto, intenté redimirme. A la hora de programar, en el caso del
Parallax no consegui llegar a un Script perfecto como me habria gustado, dandome
problemas posteriormente a la hora de montar los escenarios perdiendo asi mucho
tiempo. Para los Perfect Sprites, considero que hice un buen trabajo al darle un
dinamismo al jugador cuando juega bien y programando un script escalable y
reutilizable de manera comoda.

Sonia: Para esta entrega mi trabajo ha sido exclusivamente el disefio de la interfaz,
incluyendo aun mas elementos visuales que en la anterior. Una vez mas, me
sorprende la cantidad de assets que puede llegar a tener un juego. Me he sentido mas
cémoda creando assets gracias a la soltura adquirida en el anterior sprint, aunque
sigo estando lejos de realizar lo que tengo en la cabeza y alcanzar los estandares que
considero adecuados. He aprendido durante la asignatura la importancia de delegar y
entender que, si hos dividimos el trabajo, hay que confiar en lo que hagan nuestros
comparieros, aunque no coincida con nuestras preferencias o gustos
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