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  Resumen del Trabajo (máximo 250 palabras): Con la finalidad, contexto de 
aplicación, metodología, resultados i conclusiones del trabajo. 

The Horror Rooms es un videojuego de horror de supervivencia en 3D 
realizado mediante Realidad Virtual (desde ahora VR), con un gameplay 
inspirado en las mecánicas de las Escape Rooms. 

La ambientación del juego y de la trama se ha basado en un ex-Ustacha de la 
organización que asesinó a miles de Serbios, Croatas y Eslovenos durante la 
Segunda Guerra Mundial. 

Para aportar el feedback de terror que aporta la historia del juego, que se 
inspira en la película Saw, creando un villano que prepara trampas para 
asesinar a víctimas inocentes, se ha optado por realizar el juego mediante 
Realidad Virtual porque genera una mayor inmersión en el jugador. 

La complejidad del projecto ha residido en la integración de la VR, y en las 
limitaciones del hardware en los videojuegos para móviles y VR. 

El diseño inicial se ha podido respetar bastante en cuanto a toda la 
ambientación y el gameplay, pero he tenido que eliminar muchos detalles de la 
historia y reducir el número de salas trampa de 27 a 8 para poder ajustarme a 
la entrega. 

Finalmente comentar que la planificación del trabajo mediante Trello ha sido 
clave, ya que me ha aportado una organización y unos plazos a seguir que sin 
duda han sido claves para cumplir las entregas. En general siempre he ido con 
unos días de retraso (no me ha perjudicado mucho), pero la asignación de 
tareas ha sido correcta en orden y número. 
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  Abstract (in English, 250 words or less): 

The Horror Rooms is a 3D Survival Horror videogame made in Virtual Reality 
(from now on, VR), with a gameplay inspired in the Escape Rooms mechanics. 

The game ambience and plot has been based in an ex-Ustacha from the 
organization that assassin thousands of people from Serbia, Croatia and 
Slovenia during the Second World War. 

To give the horror feedback that is coming from the story of the game, that is 
inspired in the Saw movie, creating a villain who is preparing traps for assassin 
innocent victims, I have decided to make the game through VR because it gives 
a better player immersion. 

The complexity of the Project, has come from the VR integration and from the 
hardware limitations of the gaming for mobiles and VR. 

The game’s design has been quite respected regarding the ambience and 
gameplay, but I‘ve had to remove a lot of details of the story and reduce the 
number of trap rooms from 27 to 8 in order to deliver on time. 

Finally, I’d like to comment that the job’s planning with Trello has been key, due 
to it has given to me organization and a timeline to follow that without any doubt 
has been key to comply with the deliveries. In general I’ve always gone with 
some days delayed (but it wasn’t detrimental at all), but the task assignment 
has been correct in the order and number. 
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1. Introducción 
 
1.1 Contexto y justificación del Trabajo 
 
Los videojuegos de Realidad Virtual tiene una demanda creciente, y este es un 
aspecto que no se ha dado durante el máster, por ello, he creído conveniente 
aprender la programación de este hardware orientados a los videojuegos para 
tener mayor oportunidades laborales. 
He escogido la VR para la temática de horror del juego, porque la VR es la que 
aportan unas sensaciones al jugador más similares a las que tendría en una 
escape room real. 
 

 
1.2 Objetivos del Trabajo 
 

 Implantar la VR para Oculus VR mediante Unity3D. 
 Aplicar los conocimientos adquiridos durante el curso, con un proyecto 

que engloba la mayoría de aspectos dados. 
 Aprender a organizar el timeline de un proyecto en el que se tienen que 

cumplir unos plazos de entrega bastante estrictos. 
 Saber reorientar el diseño y las tareas para cumplir con los plazos. 
 En el tiempo que se ha dado, entregar un producto con una calidad 

profesional. 
 
 
1.3 Enfoque y método seguido 
 
Debido a que el proyecto lo he realizado solo, podría haber optado por no 
seguir ninguna organización, pero opté por Trello para organizarme las tareas 
porque me ha aportado un esquema de trabajo basado en plazos de entrega 
divididos en tareas que ha sido clave para realizar las entregas a tiempo. 
Para cada PEC, he seguido la misma estrategia de trabajo que he dividido en 
las siguientes tareas principales: 

 Crear un grupo de tareas individual para cada PEC. 
 Crear/Abrir el proyecto. 
 Primero solucionar los problemas pendientes de la PEC anterior. 
 Integrar los assets necesarios para esa PEC. 
 Crear el Arte. 
 Crear las escenas. 
 Crear las Interfaces. 
 Crear el audio. 
 Crear el APK de la aplicación. 
 Realizar los tests con los usuarios. (QA) 
 Realizar las mejoras necesarias. 
 Crear el APK de la aplicación final. 
 Crear la documentación. 
 Crear el video del proyecto. 
 Finalmente realizar la entrega de la PEC. 
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1.4 Planificación del Trabajo 
 

 

 

 
 
 
1.5 Breve sumario de productos obtenidos 
 
Se crea el videojuego llamado The Horror Rooms en Realidad Virtual para 
Oculus VR (ha sido testado desde Samsung Gear VR) realizado mediante 
Unity3D, que consta de las siguientes escenas: 

 Logo de la empresa (Branding) 
 Advertencia y consejos de seguridad sobre el uso de la VR y manejo del 

controlador del juego. 
 Menú principal de juego. 
 Escena de carga de partidas anteriores 
 Bosque par iniciar al jugador en la historia. 
 8 Salas trampa  en forma de rompecabezas que el jugador debe 

superar. 
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 Escena del Bunker que permite al jugador escapar del asesino llamado 
Vlatko mediante un vehículo que contiene un explosivo que debe 
inutilizar antes. 

 Escena de victoria que resume el porqué de la situación que ha vivido el 
jugador. 

 
 
 
1.6 Breve descripción de los otros capítulos de la memoria 
 
En el apartado de conclusiones, hago un análisis de todo lo vivido a lo largo de 
la realización del proyecto, especialmente enfocado en explicar aquellos 
aspectos que me han ayudado a mejorar, y los que más me han perjudicado 
explicando siempre las soluciones que he propuesto y las posibles mejoras 
futuras. 
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2. Resto de capítulos 
 
Para poder describir el proyecto en detalle, sigo el orden del trabajo realizado y 
de las escenas del juego, de esta forma puedo centrarme mejor en los detalles 
de cada una. De esta forma puedo explicar los problemas y sus soluciones 
dentro posibles mejoras dentro del contexto de cada escena para que la lectura 
no sea confusa y esté más organizada. 
 
 
Diseño del juego 
 

Breve Descripción del Juego 
 
The Horror Rooms es un videojuego de horror de supervivencia [3] en tres 
dimensiones para mayores de 18 años (PEGI 18), de un solo jugador, basado 
en escapar vivo de un búnker nazi abandonado que contiene una serie de 
habitaciones con trampas mortales preparadas por un sádico ex-Ustacha, y 
que se desactivan resolviendo rompecabezas. 
El jugador experimentará sensaciones como; la claustrofobia por estar 
encerrado en un entorno desconocido, la tensión de tener que averiguar la 
solución al rompecabezas planteado, y finalmente, el terror en el momento de 
indicar la solución y saber si se desactivará la trampa o si morirá de una forma 
macabra, y todo ello con la incertidumbre de no saber cómo ha llegado a ese 
lugar. 
 

Subgénero y referencias a videojuegos existentes 
 
Las estéticas del juego en cuanto a la ambientación y las emociones de terror 
que vivirá el jugador (Aesthetics) se basan en la película Cube de 1997 [4] y 
Saw de 2004 a 2017 [5]. 
        

 

[6]

[7]
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Las dinámicas y mecánicas de los rompecabezas y la forma de resolverlos en 
las Escape Rooms (Dynamics & Mechanics). 

 
 

Tipo de interacción juego-jugador 
 
Cada vez que el jugador entra en una sala y cierra la puerta, la trampa de la 
nueva sala se activa, es entonces cuando deberá moverse para observarla 
detenidamente, entender el mecanismo de la trampa planteada y, cuando crea 
que tiene la solución, interactuará para intentar desactivarla. En el caso de 
acertar, todas las puertas de la sala se abrirán y así podrá escoger a cuál irá, y 
en caso contrario, morirá de una forma horrible. 
 

Plataforma de destino (VR Android mobile) 

Para poder hacer sentir mejor el terror emocional de estar encerrado en un 
espacio pequeño sin visión hacia el exterior, en el que se puede morir si no se 
resuelve su rompecabezas, he optado por 
utilizar como plataforma de juego las gafas 
de Realidad Virtual Samsung Gear VR desde 
dispositivo móvil Android. La VR aportará 
mejor la sensación de estar encerrado 
porque permite aislar totalmente al jugador 
del exterior, haciéndole sentir que realmente 
está dentro de la sala para así crear una 
experiencia más aterradora e inmersiva.

[9]

[8]
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Conceptualización 
 
"Un ustacha que no puede sacar al niño del vientre de la madre con una daga, 
no es un buen ustacha". Estas palabras fueron 
atribuidas a Ante Pavelic, el líder del movimiento 
fascista más cruel de la historia, que asesinó a más 
de 1.000.000 de judíos, serbios y gitanos durante la 
Segunda Guerra Mundial (Radoslav Yordanov, 
2014). 
 

 

 

Historia, ambientación y trama 
 
Croacia, 1970, un ex-Ustacha de 50 años que escapó del Ejército rojo en 1945, 
vuelve a sentir la necesidad de seguir aterrorizando a la población judía, serbia 
y gitana que tanto odia. 
Para ello, utiliza un búnker nazi que está abandonado bajo tierra en los 
bosques de Zagreb, y que solo 
él conoce, en el cual ha estado 
creando durante años un 
laberinto de salas con trampas 
mortales para ir encerrando y 
asesinando a víctimas 
inocentes que pasean por su 
territorio. 
El jugador se pondrá en el 
papel de una de estas víctimas, 
un cazador que mientras está 
por el bosque cae fulminado al 
suelo por un dardo envenenado 
que lo deja inconsciente al 
instante. 

[11]

[12]

[10]
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El cazador saldrá de la inconsciencia, abrirá los ojos y aparecerá estirado en el 
suelo de una sala en un lugar que desconoce (en una sala trampa del búnker 
nazi), sin su arma y despojado de todas sus pertenencias, y lo último que 
recordará es la sensación de dolor en el cuello por algo que cree que le picó. 
 

 
 
El jugador deberá encontrar la salida del búnker evitando morir en alguna de 
las trampas del búnker que Vlatko ha preparado. 

 
 
Una vez fuera del búnker, Darío verá 
como Vlatko le vigila desde la ventana 
superior del búnker, y correrá para 
coger el vehículo de Vlatko y huir por 
el bosque hasta la civilización. Pero 
Vlatko lo tiene todo pensado, porque 
ha colocado dinamita en el vehículo 
que está conectada a un detonador 
que tiene en la sala para evitar que 

queden testigos de su plan por si todo 
falla. Darío morirá si no retira el cable 
debido a la explosión, en caso 
contrario podrá huir con el vehículo, y 
finalmente volverá a ser atrapado si 
intenta escapar por el bosque. 

[1]

[1] [1]

[1]

[13]

[14]



 

8 

 

Escenas 
 
 

Logo de la empresa 

Esta escena se crea automáticamente desde Unity. Se podría combinar con el 
logo de la empresa, pero he preferido separar marcas. 
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Logo de la empresa 

Esta escena aporta Branding de la marca de la empresa y el primer feedback al 
jugador para que entienda que actúa en el rol de un cazador inicialmente. 
Aquí no se deja interactuar para que el jugador se centre en la marca. 
Se podría mejorar la visibilidad del arma con una luz más fuerte, queda 
demasiado oscura. 
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Warning 

 
En la escena se dan consejos sobre los peligros del uso excesivo de la realidad 
virtual como son el mareo, y además se indica cómo utilizar el controlador del 
juego en sus dos primeras acciones, abandonar o interactuar con el escenario 
disparando a la señal en este caso. 
Se podría haber ambientado la escena en una cabaña de cazador, indicando al 
jugador que va a empezar la jornada y que sale a cazar. 
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Menú Principal 

 
En la escena muestro el nombre del juego en forma de nombre del parque, y 
ambiento el jugador en el escenario de juego que será un boque y sus 
alrededores. 
Las opciones escogidas son continuar partida para jugar las salas de forma 
discontinua, nueva partida, Settings para modificar el volumen de la música y el 
sonido, los créditos con el nombre del autor y finalmente abandonar el juego. 
En esta escena no dejo mover al jugador para que se centre en interaccionar 
sólo con las opciones del menú, que he integrado en el entorno en un poste. 
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Esta escena junto con el bosque y el bunker son las que dan más problemas 
de rendimiento, por eso he tenido que dividir el terreno de 16 partes para hacer 
Occlusion Culling. 
No he tenido tiempo de hacer la vegetación para mejorar la ambientación ni el 
gameplay inicial que pensé con el perro. Ahora simplemente el jugador se 
dormirá al alejarse del camino por las montañas.  
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Continuar juego (cargar sala) 

 
La sala sirve para cargar las partidas que se guardan según se visitan, y 
muestran el número de la misma. 
No muestro el arma, porque el jugador ya ha empezado la partida y el arma ya 
no la tiene. 
No he tenido tiempo de guardarlas en el dispositivo, por lo que al apagar y 
encender la app se perderá el progreso. Me centré en las salas y no lo he 
podido completar. 
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Bosque 

En esta escena, jugador simplemente quedará dormido por un dardo de Vlatko 
al abandonar el camino hacia las montañas. 
El gameplay del diseño inicial lo he tenido que simplificar así para poder llegar 
a la entrega sin perder la historia. 
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Salas Trampa 
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La distribución de las salas trampa se basa en un cubo de 2x2x2 salas (8 salas 
en total). Cada sala cuenta con 6 trampillas que dan acceso a sus salas 
colindantes. Las puertas de las salas exteriores, estarán tapiadas para que el 
jugador solo pueda moverse dentro del cubo, salvo la 2 que tiene una puerta 
que da acceso a la salida por el bunker. 
 
Para fomentar la desorientación, no se pone ninguna referencia en las salas, 
salvo la derivada del conocimiento de las trampas de las mismas. 
 
Todas las salas tienen una palanca con un mecanismo numerado (4 dígitos) 
que activa o desactiva la trampa según se acierte o no la combinación. El 
número se encontrará tras averiguar las pistas en la sala. Al indicar la 
combinación, no debe haber ningún sonido que indique si se ha acertado o no 
para mantener el misterio antes de mover la palanca.  Este acto supone el 
momento de más tensión para el jugador. 
 
Para mantener al jugador dentro del Flow, he diseñado un sistema de dificultad 
de trampas que muestro en el siguiente gráfico, y que se basa en una primera 
sala sencilla de resolver, cuatro de dificultad media que son las que lo 
mantendrán en el Flow, y dos de complejas, especialmente la última antes de 
salir para aportar la sensación de haber conseguido un gran reto. 
 
Tras desactivar una trampa, se abren todas las puertas mostrando las 
direcciones que el jugador podrá seguir, pero sin mostrar las otras salas para 
aportar incertidumbre. Una vez que el jugador entra en la oscuridad absoluta de 
la sala escogida, se abrirán las puertas y se muestra el rompecabezas activo, y 
normalmente se abrirán las luces de la nueva sala. Si el jugador vuelve a una 
sala que ya ha visitado, el proceso se repite con la salvedad de que el jugador 
ya sabrá desactivar la trampa (esto fuerza al jugador a prestar atención a las 
soluciones y reduce la dificultad de las salas visitadas). 
 
El juego guarda las salas visitadas, de forma que permite al jugador reanudar el 
juego desde las salas ya visitas o la última en la que ha muerto. 
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A continuación detallo las salas según el diseño Tras desactivar una trampa, se 
abren todas las puertas mostrando las 
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Sala 1 
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Sala 2 
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Sala 3 
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Sala 4 
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Sala 5 
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Sala 6 
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Sala 7 

 

 



 

26 

Sala 8 
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Interacción del juego e Interfaces 
 
El jugador puede interaccionar mediante el controlador con dos botones, el 
principal que sirve para moverse y activar las pistas, y el de ir hacia atrás para 
abandonar la escena actual y volver a la anterior. 
 
Se aporta feedback mostrando en verde las pistas al apuntar hacia ellas con el 
láser y con sonidos, y mediante animaciones de la mano abriéndola o 
cerrándola según la distancia. 
 

 
Si no estás cerca, el personaje se desplaza para poder iniciar la interacción 
mediante un efecto de teletransporte. 
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Definición de los personajes 

Darío (Cazador) 

 

 

 Descripción: Es un hombre huraño y solitario al que le gusta ir de caza 
por su cuenta con su perro Umag. 

 Aspecto: 35 años, 1,80m de altura, pelo corto y moreno, ojos marrones, 
atlético y vestido con ropa de camuflaje. 

 Historia: Es un soltero que vive solo en un apartamento de Zagreb y que 
trabaja como ingeniero civil. Aprovecha los fines de semana para 
desconectar saliendo al bosque de caza en solitario con su perro Umag. 

 Personalidad: Es un hombre introvertido, valiente, tenaz, y por su 
trabajo, está acostumbrado a superar cualquier dificultad. 

 Voz: Tiene una voz profunda y rasgada. 
 Relevancia en la trama: Es el protagonista del juego. El jugador verá su 

silueta al mirar hacia abajo. 
 Actividad (en el juego): Se encargará de desactivar las trampas de las 

estancias para poder escapar del recinto. 
 Acciones:  

 Caminar: Caminará por las salas del búnker. 
 Correr: Para ir en auxilio de su perro, para poder ir deprisa en las 

trampas con tiempo limitado en las salas del búnker y para escapar. 
 Saltar: Para acceder a la sala superior o subirse a cualquier lugar. 

[12][12] [12]

[12][12][12]
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 Agarrar: Para agarrarse a la trampilla de la sala superior o de 
cualquier objeto elevado. 

 Colgarse: Para permanecer agarrado a un objeto elevado. 
 Trepar: Para subir a la sala superior o a algún lugar. 
 Asomarse: Para observar la siguiente sala. 
 Descolgarse: Para caer estando agarrado. 
 Coger: Para llevar objetos encima. 
 Usar: Para utilizar objetos. 

 Girar 
 Sacar 
 Colocar 
 Empujar 
 Etc, según diseño de las salas. 

Vlatko (Asesino Ustacha) 

 
 Descripción: Es un ex-Ustacha que vive aislado del mundo en los bosques 

de Zagreb. 
 Aspecto: Hombre de 50 años, 1,70m de altura, pelo corto negro con canas, 

ojos negros, va armado (1 de fuego y otra de dardos), robusto y vestido con 
ropa de camuflaje. 

 Historia: Se libró de la matanza de Ustachas que propició el ejército ruso 
en 1945, y se fue a vivir solo en el bosque de Zagreb para aislarse del 
mundo, lo que le llevó a conocer su entorno al detalle hasta el punto de 
descubrir un búnker nazi abandonado que hará servir de trampa para 
visitantes no deseados en su territorio. 

 Personalidad: Es un psicópata sádico que siente placer al torturar a sus 
víctimas. 

 Voz: Tiene una voz ronca y desagradable de oír. 
 Relevancia en la trama: Es el antagonista del juego. Mata al perro de Darío 

y atrapa a Darío para meterlo en el búnker nazi que ha preparado con 
trampas mortales. 

 Actividad (en el juego): No aparecerá durante el juego para crear en el 
jugador una mayor sensación de soledad y aislamiento del mundo 
exterior, salvo al final disparando a Darío cuando intente escapar. 

 Acciones:  

[18] [18]
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 De pie: Permanecerá de pie mientras Darío corre hacia el coche. 
 Coger: Cogerá el detonador que tiene debajo de la mesa y lo colocará 

en la mesa que tiene delante de la ventana de la sala de vigilancia. 
 Activar: Activará el detonador de la dinamita del coche. 
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Concept Art: screenshots, animación… 
 

 Bosque 

 
 Salas del Búnker y salas trampa (3x3x3m) 

 

 
(ver croquis en los archivos adjuntos) 

[21]

[22]

[20]
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 Búnker Exterior, lugar de salida de Darío, vehículo alemán Kubelwagen 

tipo 82 y detonador. 

 

 

  

[13]

[23/24]

[14]

[23/24]
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(ver croquis original en los archivos adjuntos)



 

34 

 
Desarrollo y Roadmap 

Evaluación de engines y kits de desarrollo 
El juego se desarrollará mediante el motor Unity3D. 
Se instalará en el proyecto el módulo de compatibilidad para dispositivos XR  
(VR, AR y MR) para integrar la realidad virtual. 
El arte del juego lo crearé mediante assets de la Store de Unity y los siguientes 
Softwares; SketckUp, 3DsMax, Blender, Zbrush, iClone y Photoshop, aunque 
también aprovecharé modelos 3D y texturas de librerías externas como: CG 
Trader, Turbosquid, Archive3D.net, Google 3D Warehouse, 3D Model Free, 
3DExtras, DLegend, Artist-3D, SketchUp Texture, etc. 
La música y los efectos de sonido los obtendré de la Store de Unity y de 
librerías externas como: SoundBible, AudioMicro, ZapSplat, Adobe Sound 
Effects, etc., y los editaré mediante Adobe Audition. 

Planificación de objetivos 
El proyecto se divide en las siguientes tareas: 

 Crear un nuevo proyecto de Unity3D. 
 Integrar los assets estándar de Unity necesarios para el proyecto. 
 Integrar la realidad virtual en el proyecto (VR). 
 Crear el arte y las animaciones (Personajes, Escenas e Interfaces). 

 Personajes 3D: 
 Movimiento de Darío. 
 Vlatko cogiendo el detonador. 
 Umag corriendo hacia los matorrales del bosque. 

 Escenas 
 Paisaje 
 Estructuras 
 Escotillas y puertas. 
 Objetos y Trampas. 
 Rompecabezas. 

 Interfaces. 
 Crear las escenas del proyecto (navegables con VR): 

 Presentación del logo de Unity. 
 Presentación de Kendaigames. 
 Menú de juego. 
 Escenas del juego 

 Bosque. 
 Búnker (interior y exterior). 

 Crear el arte del juego. 
 Personajes 3D. 

 Darío. 
 Vlatko. 
 Umag. 

 Bosque. 
 Terreno. 
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 Suelo. 
 Rocas. 
 Montañas. 

 Vegetación. 
 Hiervas. 
 Maleza. 
 Árboles. 

 Búnker (ver plano en el apartado Concept Art). 
 Exterior. 

 Terreno. 
 Vegetación (reutilizar el arte del bosque) 
 Camino de escape hacia el bosque. 
 Estancias y pasillos. 
 Vehículo. 

 Interior. 
 Estancias de almacenaje, bloqueadas, sin usar y del horror (trofeos, 

morgue y crematorio). 
 Escalera de acceso al interior del búnker. 
 Salas Trampa: 1 panel estándar igual para todas las paredes, suelo y 

techo y 1 escotilla por panel. 
 Crear la Interfaz de usuario 
 Crear el audio del juego e integrarlo (2D y 3D). 

 Música 
 Menú Principal. 
 Pausa. 

 Efectos 
 Interfaz 
 Juego 

 Sonido ambiente (en el bosque y en el exterior del búnker). 
 Salas trampa en silencio (sonidos con eco). 
 Pasos de Darío (diferente sonido según terreno). 
 Escotillas y puertas (apertura y cierre). 
 Escaleras (debe llegar progresivamente el sonido exterior del 

búnker). 
 Objetos. 
 Vehículo. 
 Explosión del vehículo. 

Para la gestión de las tareas, utilizaré Trello. 
Se debe integrar el arte y el audio progresivamente por escenas, y al mismo 
tiempo, realizar los controles de calidad (QA) a medida que se van creando y 
se integran sus elementos. 
Igualmente, es necesario ir creando la documentación a medida que se trabaja. 
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Cuantificación de tiempos y recursos por objetivo 
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3. Conclusiones 
 
Como tema positivo, debo decir que he conseguido un resultado bastante 
profesional en cuanto a su aspecto y que el producto final es bastante fiel al 
diseño inicial. 
 
Debo decir, que he perdido demasiado tiempo debido a un diseño inicial 
demasiado ambicioso debido a la falta de experiencia en el desarrollo de un 
juego de esta complejidad y más teniendo en cuenta que he aprendido de cero 
a integrar la realidad virtual, pero aún así, considero muy positiva la experiencia 
que me seguro me servirá profesionalmente. 
 
El problema mayor que he tenido, es que al hacer 8 salas, no he podido 
dedicar el tiempo necesario para optimizar la app y dejar un producto mejor 
acabado, ni a crear la documentación con una explicación más detallada de las 
situaciones que he vivido a lo largo del proceso de trabajo. Todo lo he tenido 
que hacer el último día deprisa y corriendo, lo siento. 
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