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Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras): Con la finalidad, contexto de
aplicacion, metodologia, 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 mecanicas de las Escape Rooms.

La ambientacion del juego y de la trama se ha basado en un ex-Ustacha de la
organizacion que asesino 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 pelicula Saw, creando un villano que prepara trampas para
asesinar a victimas inocentes, se ha optado por realizar el juego mediante
Realidad Virtual porque genera una mayor inmersién en el jugador.

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

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

Finalmente comentar que la planificacion del trabajo mediante Trello ha sido
clave, ya que me ha aportado una organizacién y unos plazos a seguir que sin
duda han sido claves para cumplir las entregas. En general siempre he ido con
unos dias de retraso (no me ha perjudicado mucho), pero la asignacién de
tareas ha sido correcta en orden y numero.




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, | 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. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

Los videojuegos de Realidad Virtual tiene una demanda creciente, y este es un
aspecto que no se ha dado durante el master, por ello, he creido conveniente
aprender la programacién de este hardware orientados a los videojuegos para
tener mayor oportunidades laborales.

He escogido la VR para la tematica de horror del juego, porque la VR es la que
aportan unas sensaciones al jugador mas similares a las que tendria en una
escape room real.

1.2 Objetivos del Trabajo

e Implantar la VR para Oculus VR mediante Unity3D.

e Aplicar los conocimientos adquiridos durante el curso, con un proyecto
gue engloba la mayoria de aspectos dados.

e Aprender a organizar el timeline de un proyecto en el que se tienen que
cumplir unos plazos de entrega bastante estrictos.

e Saber reorientar el disefio y las tareas para cumplir con los plazos.

e 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, podria haber optado por no
seguir ninguna organizacion, 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:
e 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 aplicacion.
Realizar los tests con los usuarios. (QA)
Realizar las mejoras necesarias.
Crear el APK de la aplicacion final.
Crear la documentacion.
Crear el video del proyecto.
Finalmente realizar la entrega de la PEC.



1.4 Planificacién del Trabajo
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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:

e Logo de la empresa (Branding)

¢ Advertencia y consejos de seguridad sobre el uso de la VR y manejo del
controlador del juego.
Menu 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.



e Escena del Bunker que permite al jugador escapar del asesino llamado
Vlatko mediante un vehiculo que contiene un explosivo que debe
inutilizar antes.

e Escena de victoria que resume el porqué de la situacién que ha vivido el
jugador.

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

En el apartado de conclusiones, hago un analisis de todo lo vivido a lo largo de
la realizacion del proyecto, especialmente enfocado en explicar aquellos
aspectos que me han ayudado a mejorar, y los que mas me han perjudicado
explicando siempre las soluciones que he propuesto y las posibles mejoras
futuras.



2. Resto de capitulos

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 mas organizada.

Diseno del juego

Breve Descripcion del Juego

The Horror Rooms es un videojuego de horror de supervivencia g en tres
dimensiones para mayores de 18 afios (PEGI 18), de un solo jugador, basado
en escapar vivo de un bunker nazi abandonado que contiene una serie de
habitaciones con trampas mortales preparadas por un sadico ex-Ustacha, y
que se desactivan resolviendo rompecabezas.

El jugador experimentard sensaciones como; la claustrofobia por estar
encerrado en un entorno desconocido, la tensién de tener que averiguar la
solucion al rompecabezas planteado, y finalmente, el terror en el momento de
indicar la solucioén y saber si se desactivara la trampa o si morira de una forma
macabra, y todo ello con la incertidumbre de no saber como ha llegado a ese

lugar.

Subgénero y referencias a videojuegos existentes

Las estéticas del juego en cuanto a la ambientacién y las emociones de terror
que vivira el jugador (Aesthetics) se basan en la pelicula Cube de 1997 y
Saw de 2004 a 2017 |-
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Las dindmicas y mecanicas de los rompecabezas y la forma de resolverlos en
las Escape Rooms (Dynamics & Mechanics).
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Tipo de interaccién 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 debera moverse para observarla
detenidamente, entender el mecanismo de la trampa planteada y, cuando crea
que tiene la solucién, interactuara para intentar desactivarla. En el caso de
acertar, todas las puertas de la sala se abriran y asi podra escoger a cual ira, y
en caso contrario, morira de una forma horrible.

Plataforma de destino (VR Android mobile)

Para poder hacer sentir mejor el terror emocional de estar encerrado en un
espacio pequenio sin vision 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 mévil Android. La VR aportara
mejor la sensacion de estar encerrado
porque permite aislar totalmente al jugador
del exterior, haciéndole sentir que realmente
esta dentro de la sala para asi crear una
experiencia mas aterradora e inmersiva.




Conceptualizacion

"Un ustacha que no puede sacar al nifio del vientre de la madre con una daga
no es un buen ustacha". Estas palabras fueron ' ' =S
atribuidas a Ante Pavelic, el lider del movimiento
fascista mas cruel de la historia, que asesiné a mas
de 1.000.000 de judios, serbios y gitanos durante la
Segunda Guerra Mundial (Radoslav Yordanov,
2014).

Historia, ambientacion y trama

Croacia, 1970, un ex-Ustacha de 50 afios que escapé del Ejército rojo en 1945,
vuelve a sentir la necesidad de seguir aterrorizando a la poblacién judia, serbia
y gitana que tanto odia.

Para ello, utiliza un bunker na2| que esta abandonado bajo tlerra en Ios
bosques de Zagreb, y que solo & " GE 7 &
él conoce, en el cual ha estado
creando durante afos un
laberinto de salas con trampas
mortales para ir encerrando y
asesinando a victimas
inocentes que pasean por su
territorio.

El jugador se pondra en el
papel de una de estas victimas,
un cazador que mientras esta
por el bosque cae fulminado al
suelo por un dardo envenenado
que lo deja inconsciente al
instante.




El cazador saldra de la inconsciencia, abrira los ojos y aparecera estirado en el
suelo de una sala en un lugar que desconoce (en una sala trampa del bunker
nazi), sin su arma y despojado de todas sus pertenencias, y lo ultimo que
recordara es la sensacion de dolor en el cuello por algo que cree que le pico.

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

Una vez fuera del bunker, Dario vera
como Vlatko le vigila desde la ventana
superior del bunker, y correra para
coger el vehiculo de Vlatko y huir por
el bosque hasta la civilizacion. Pero
Viatko lo tiene todo pensado, porque
ha colocado dinamita en el vehiculo
que esta conectada a un detonador
que tiene en la sala para evitar que

queden testigos de su plan por si todo
falla. Dario morira si no retira el cable
debido a la explosion, en caso
contrario podra huir con el vehiculo, y
finalmente volvera a ser atrapado si
intenta escapar por el bosque.




Escenas

Logo de la empresa

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

Made with

& unity




Logo de la empresa

Esta escena aporta Branding de la marca de la empresa y el primer feedback al
jugador para que entienda que actua en el rol de un cazador inicialmente.

Aqui no se deja interactuar para que el jugador se centre en la marca.

Se podria mejorar la visibilidad del arma con una luz mas fuerte, queda
demasiado oscura.




Warning

En la escena se dan consejos sobre los peligros del uso excesivo de la realidad
virtual como son el mareo, y ademas se indica cémo utilizar el controlador del
juego en sus dos primeras acciones, abandonar o interactuar con el escenario
disparando a la sefial en este caso.

Se podria haber ambientado la escena en una cabafia de cazador, indicando al
jugador que va a empezar la jornada y que sale a cazar.

i
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Menu 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 sera 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 musica 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
sélo con las opciones del menu, que he integrado en el entorno en un poste.

11



Esta escena junto con el bosque y el bunker son las que dan mas 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 vegetacion para mejorar la ambientacion ni el
gameplay inicial que pensé con el perro. Ahora simplemente el jugador se
dormira al alejarse del camino por las montafias.

12



Continuar juego (cargar sala)

La sala sirve para cargar las partidas que se guardan segun se visitan, y
muestran el numero 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 perdera el progreso. Me centré en las salas y no lo he
podido completar.

13



Bosque

En esta escena, jugador simplemente quedara dormido por un dardo de Vlatko
al abandonar el camino hacia las montanas.

El gameplay del disefio inicial lo he tenido que simplificar asi para poder llegar
a la entrega sin perder la historia.
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Salas Trampa
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La distribucion 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, estaran 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 desorientacion, 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 digitos)
que activa o desactiva la trampa segun se acierte o0 no la combinacién. El
numero se encontrara tras averiguar las pistas en la sala. Al indicar la
combinacion, no debe haber ningun sonido que indique si se ha acertado o no
para mantener el misterio antes de mover la palanca. Este acto supone el
momento de mas tension para el jugador.

Para mantener al jugador dentro del Flow, he disefiado un sistema de dificultad
de trampas que muestro en el siguiente grafico, y que se basa en una primera
sala sencilla de resolver, cuatro de dificultad media que son las que lo
mantendran en el Flow, y dos de complejas, especialmente la ultima antes de
salir para aportar la sensacion de haber conseguido un gran reto.

Tras desactivar una trampa, se abren todas las puertas mostrando las
direcciones que el jugador podra 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 abriran las puertas y se muestra el rompecabezas activo, y
normalmente se abriran 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 sabra desactivar la trampa (esto fuerza al jugador a prestar atencion 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 ultima en la que ha muerto.

16



Dificultad de las Salas Trampa (Flow)

/o Easy (Boring) )

@ Hard (Anxiety)

El nimero de dentro del circulo
\equivale al valor de la dificultad /

El jugador puede escapar visitando siempre un ndmero de salas par: 2, 4, 6, 8, etc.

La sala trampa 1, es facil para que el jugador se centre en aprender las mecanicas basicas del juego (Soft Landing).

El recorrido mas corto es visitando las salas 1 y 2 (valor=5), pero para que el jugador siempre se escape con la
sensacion de haber conseguido algo heroico, he puesto la sala 2 en dificultad Hard.

Desde este punto el recorrido dependera de las decisiones que tome el jugador, pero como disefio, he tratado de ir
creando un Flow combinando dificultades, de forma que el jugador siempre permanezca mayoritariamente en el
nivel Medium, que el que corresponde al Flow.

La siguiente combinacion mas dptima, sera visitar 4 salas (1-4-3-2 y 1-5-6-2, ambas con un valor=39).

A partir de 4 salas, el valor de la dificultad sera mas elevado, como sucederia en la realidad por el cansancioy la

acumulacion de estrés. El jugador podra reducir la dificultad si realiza una ruta en la que repita alguna sala que ya
haya visitado, porque como ya sabe resolverlas, esas salas pasan a tener un valor=0, porque ya no tiene dificultad.

17



A continuacion detallo las salas segun el disefio Tras desactivar una trampa, se
abren todas las puertas mostrando las

5 2 Codigo Codigo Tiempo
Sala Dificultad = Trampa
Incarrecto/Pista correcta minimo (min)
5 En la sala hay una placa con una combinacidn incorrecta, Bl jugador debe acercarse para quitar el tornillo superior y asi hacer que
se vuelque la placa al caer y desvele el cadigo correcto,
La sala se inunda. 4 valvulas, regulan la presion del agua que llega a una valvula que cierra el paso del agua, B jugadar debe regular
i34z 1342 5 la presion para parar el flujo de agua, pero con la presién correcta en cada valvula,
5ila presion en una vilvula es correcta, se muestra el mandmetro en verde, pero se debe tener en cuenta que un exceso de presidn
Jen una vilvula se reparte hacia las afectadas en su recorrido progresivamente.
La caja de la combinacion estd cerca del tacho y no es accesible. En la sala hay una rueda de carro que al girar hace emerger unos.
Medium 8560 7534 15 ladrillos que son columnas que contienen cada uno una cifra del codigo. El jugador debe encontrar la combinacion que deje fijos
los ladrillos para poder subir hasta la caja para poner la combinacidn. En la eaja hay una combinacidn incorrecta que matard al
Liugador si no se fija en los codigos que estdn detrds de las columnas.
En el suelo hay una zona de ladrillos cuadrados que se deben deslizar para conseguir realizar el dibujo de un pajaro que revelard el
" cidigo. Se pueden hacer 4 cédigos diferentes, pero sélo uno es bueno, #f que va por orden ascendente, Si el jugador falla la
M 3456, 9456, 3459, 9459 | 3458 15 E Gy 5 4 B .
s primera combinacidn, no le resultard dificil intuir los otros 3 ndmeros, de forma que podrd resolverlo sin tener que volver a mover
las piezas para reducir ol iempao de juego. Se pone una textura en las piszas como pista para ver las gue encajan.
’ La caja estd en el suelo, y el techo se va deslizando hacia el suelo, El jugadar debe pararlo antes de que lo aplaste. Se parard tras
e 2000, 0100, 0020:0001 | - 2121 g poner a combinacion correcta que esta escondida en 4 cifras repartidas por |a sala,
Una de las luces de la sala no funciona y estd todo mds oscuro de lo normal, pero el jugador puede ver un cddigo grande en la
e o ] L io pared, pero es incorrecto, En fa sala hay una caja grande que el jugador puede utilizar para llegar a la luz que no funciona y asi
poder perolaluzes i ¥ sdlo se ha ganado algo més de luz, 5 el jugador cierra la luz blanca, aparecerd el
:ﬁdigg correcto y se verd como se ha tachado el otro.
Cualquier cifra gue se Unaos ladrillos de la sala muestran muchos nimeros gue vistos de lejos forman el cddigo en espejo. Si el jugador intenta cualquiera
invente el jugador con 1372 5 de los cadigos de las cifras que hay morird. Debe mirar a través de un espejo que hay en la sala para ver el codigo correcto al ser
las niimaeros de la pared refiejado mediante la simetria que aporta ¢l espejo.
C ier cifra que se
l::::‘:“arell. q:m_ La sala estd Bena de surtidores de fuego que se van encendiendo aleatoriamente segdn el ritmo del sonido de un reloj de péndulo.
parsaidi q“:';:: e 1213 2 Diche senido indica la combinacidn (tic 1, tac-tac 2, tic 1, tac-tac-tac 3), asi como el ndmero de surtidores de fuego que se
del relo] indicando algo encenderd cada ver. El jugador debe evitar quemarse, y al misma tiempo intuir gue la secuencia le estd relevando ef codigo.
IMPORTANTE:
] 0 del j en todas las salas siempre e el mismo: ar el cormecto gue ke permita salir hacia otras salas o bién hacia la salida del bunker, de lo contrario mosind.
Todas las salas deben mostrar almenos dos posibles combinaciones (verdaderaffalsa) para que bajar la palanca de la combinacidn sea siempre un acto emacionante y lleno de tensidn,
Siel jugador falla el cddigo, en todas las salas matarin al jugador mediante unos pinchos que saldrin de las paredes (salvo la del agua que morird ahogado v la del techo en la que morird aplastado).
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Interaccién 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 atras para
abandonar la escena actual y volver a la anterior.

Se aporta feedback mostrando en verde las pistas al apuntar hacia ellas con el
laser y con sonidos, y mediante animaciones de la mano abriéndola o
cerrandola segun la distancia.

Si no estas cerca, el personaje se desplaza para poder iniciar la interaccion
mediante un efecto de teletransporte.
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Definicion de los personajes

Dario (Cazador)

o

¥ & W& &

Descripcién: Es un hombre hurafio y solitario al que le gusta ir de caza
por su cuenta con su perro Umag.
Aspecto: 35 afios, 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 Zagreby 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, esta acostumbrado a superar cualquier dificultad.
Voz: Tiene una voz profunda y rasgada.

Relevancia en la trama: Es el protagonista del juego. El jugador verd su
silueta al mirar hacia abajo.

Actividad (en el juego): Se encargard de desactivar las trampas de las
estancias para poder escapar del recinto.

Acciones:

® Caminar: Caminard por las salas del bunker.

@ Correr: Para ir en auxilio de su perro, para poder ir deprisa en las

trampas con tiempo limitado en las salas del biinker y para escapar.
® Saltar: Para acceder a la sala superior o subirse a cualquier lugar.
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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 algiin lugar.
Asomarse: Para observar la siguiente sala.
Descolgarse: Para caer estando agarrado.
Coger: Para llevar objetos encima.
Usar: Para utilizar objetos.
% Girar
# Sacar
4 Colocar
Empujar
Etc, segiin diserio de las salas.

.sI...

.sI...

Vlatko (Asesino Ustacha)

e &

o

Descripcién: Es un ex-Ustacha que vive aislado del mundo en los bosques
de Zagreb.

Aspecto: Hombre de 50 afios, 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 librd de la matanza de Ustachas que propici6 el ejército ruso
en 1945, y se fue a vivir solo en el bosque de Zagreb para aislarse del
mundo, lo que le llevé a conocer su entorno al detalle hasta el punto de
descubrir un bunker nazi abandonado que hara servir de trampa para
visitantes no deseados en su territorio.

Personalidad: Es un psicopata sadico que siente placer al torturar a sus
victimas.

Voz: Tiene una voz ronca y desagradable de oir.

Relevancia en la trama: Es el antagonista del juego. Mata al perro de Dario
y atrapa a Dario para meterlo en el binker nazi que ha preparado con
trampas mortales.

Actividad (en el juego): No aparecerd durante el juego para crear en el
jugador una mayor sensacién de soledad y aislamiento del mundo
exterior, salvo al final disparando a Dario cuando intente escapar.
Acciones:
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® De pie: Permanecera de pie mientras Dario corre hacia el coche.

® Coger: Cogera el detonador que tiene debajo de la mesa y lo colocara
en la mesa que tiene delante de la ventana de la sala de vigilancia.

@ Activar: Activara el detonador de la dinamita del coche.
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Concept Art: screenshots, animacion...

& Bosque

(ver croquis en los archivos adjuntos)
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W Bunker Exterior, lugar de salida de Dario, vehiculo aleman Kubelwagen
tipo 82 y detonador.

B [23/24]
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Desarrollo y Roadmap

Evaluacion de engines y kits de desarrollo

El juego se desarrollara mediante el motor Unity3D.

Se instalara en el proyecto el médulo 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 librerias externas como: CG
Trader, Turbosquid, Archive3D.net, Google 3D Warehouse, 3D Model Free,
3DExtras, DLegend, Artist-3D, SketchUp Texture, etc.

La musica y los efectos de sonido los obtendré de la Store de Unity y de
librerias externas como: SoundBible, AudioMicro, ZapSplat, Adobe Sound
Effects, etc., y los editaré mediante Adobe Audition.

Planificacion de objetivos
El proyecto se divide en las siguientes tareas:
W Crear un nuevo proyecto de Unity3D.
W Integrar los assets estandar de Unity necesarios para el proyecto.
W Integrar la realidad virtual en el proyecto (VR).
W Crear el arte y las animaciones (Personajes, Escenas e Interfaces).
@ Personajes 3D:
# Movimiento de Dario.
# Vlatko cogiendo el detonador.
% Umag corriendo hacia los matorrales del bosque.
@ Escenas
# Paisaje
# Lstructuras
# Escotillas y puertas.
# Objetos y Trampas.
# Rompecabezas.
® Interfaces.
W Crear las escenas del proyecto (navegables con VR):
@ Presentacién del logo de Unity.
® Presentaciéon de Kendaigames.
® Men de juego.
@ Escenas del juego
# Bosque.
% Biinker (interior y exterior).
W Crear el arte del juego.
@ Personajes 3D.
# Dario.
# Viatko.
% Umag.
® Bosque.
% Terreno.
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= Suelo.
® Rocas.
® Montafias.
# Vegetacion.
= Hiervas.
= Maleza.
5 Arboles.
@ Bunker (ver plano en el apartado Concept Art).
# Exterior.
Terreno.
Vegetacion (reutilizar el arte del bosque)
Camino de escape hacia el bosque.
Estancias y pasillos.
Vehiculo.
% Interior.
® Estancias de almacenaje, bloqueadas, sin usar y del horror (trofeos,
morgue y crematorio).
= Escalera de acceso al interior del binker.
= Salas Trampa: 1 panel estandar igual para todas las paredes, suelo y
techo y 1 escotilla por panel.
® Crear la Interfaz de usuario

W Crear el audio del juego e integrarlo (2D y 3D).

@ Mdusica
# Memnii Principal.
% Pausa.
@ Efectos
# Interfaz
# Juego
= Sonido ambiente (en el bosque y en el exterior del bunker).
= Salas trampa en silencio (sonidos con eco).
= Pasos de Darfo (diferente sonido segtin terreno).
= Escotillas y puertas (apertura y cierre).
= FEscaleras (debe llegar progresivamente el sonido exterior del
banker).
= Objetos.

= Vehiculo.

" Explosion del vehiculo.
Para la gestion 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 documentacion a medida que se trabaja.
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Cuantificacion de tiempos y recursos por objetivo

Tareas Ahbril
AL [realizar (yA da cada unaj 1|2]|3|a]|5|a6]|7|8]|9|10j11|12)13|1a]15|16|17|18|19|20|21]|22) 23| 2a) 25| 6] 27| 2E] 29
[Crear proyecto
Integrar Assats estandar
PEC 2 Integrar VR
[Estructura proyectoy [Arte (sdlo estructura y terrena sin vegetacidn)
R} Fscanas vatias navegahles can ¥R
Interfaces navegahles ton VR
[erreem |
At [P, PNls, Props y 5alatrampa 1)
[Animacignes PI, PNIs, Tram pillas y Puertas
PEC3

Trampa 1
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Entresza
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PEC A
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Audic (Misicay Efectos)
Trampas| G fmal
Entrega
s Tareas Mayo
[realizar OA de cada una) F0p1j2|2]a)c]6]7)E]S|10)11]12]|13|14|15|16|17|1E]19)20|21])22]22|2a]25)26]27
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EC3 [Animacignes Pl PNIs, Trampillas y Puertas

Trampa 1
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Entrega .
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Animacignes trampas
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£ [Op final
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B {realizar O& de cada unal 28f2sf30f31f 1|z 3|a|s|s| 7] =] s |wofrafuz|rz|rafss|is]1z|rz|rs|2a]21]22] 23] 2a] 25] 26] 27 22] 28] 30] 1
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[Trampa 1
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Bink: Ti 1] -
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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
disefo inicial.

Debo decir, que he perdido demasiado tiempo debido a un disefio inicial
demasiado ambicioso debido a la falta de experiencia en el desarrollo de un
juego de esta complejidad y mas teniendo en cuenta que he aprendido de cero
a integrar la realidad virtual, pero aun asi, considero muy positiva la experiencia
gue me seguro me servira 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 documentacion con una explicacion mas detallada de las
situaciones que he vivido a lo largo del proceso de trabajo. Todo lo he tenido
que hacer el ultimo dia deprisa y corriendo, lo siento.
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