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RESUMEN

You will see me again es un videojuego centrado en contar una narrativa compleja. El juego
cuenta la historia de un superviviente del apocalipsis entre universos, nombrado Hugo
Schenger, que debe adentrarse en muchos lugares peligrosos, dentro de su propio universo y
otros, con el fin de obtener una cura para su esposa delirante, ya que esta padece de una
enfermedad conocida como el sindrome de Kieru en su universo. Dicha cura se encuentra
esparcida por varios universos alternativos, por lo que el personaje principal debe viajar a
estos y recuperarla por partes.

El juego se basa en los géneros de disparos en primera persona, militar, sci-fi, en su
jugabilidad, mientras que la historia se enfoca en otros géneros mas personales, como lo han
hecho los grandes juegos ejemplares de las Ultimas tres décadas.

La narrativa de este juego fue una creacion personal desde su concepcion, basandome en
varios juegos de los géneros postapocalipticos, terror, supervivencia, fantasia, exploracion, y
otros. Cada historia que experimenté durante mi tiempo como jugador tuvo un impacto en la
creacion de esta narrativa, y se espera llegue a tener lugar en la mente de los nuevos
jugadores y cumplir sus expectativas.

You will see me again busca conectar con las personas de manera personal para generar un
mayor impacto, y dejar un mensaje Unico al terminar la historia.

Palabras clave: Videojuego, Tecnologia, Realidad virtual, Apocalipsis, Universos



ABSTRACT

You will see me again is a video game focused on telling a complex narrative. The game tells
the story of a survivor of the inter-universe apocalypse, named Hugo Schenger, who must
venture into many dangerous places, within his own universe and others, in order to obtain a
cure for his delirious wife, as she is suffering from a disease known as Kieru syndrome in his
universe. Said cure is scattered throughout several alternative universes, so the main character
must travel to these and recover it in parts.

The game draws from the first-person shooter, military, sci-fi genres in its gameplay, while
the story focuses on other more personal genres, as the great exemplary games of the last
three decades have done.

The narrative of this game was a personal creation from its conception, based on various
games from the post-apocalyptic, horror, survival, fantasy, exploration, and other genres.
Each story | experienced during my time as a player had an impact in creating this narrative,
and hopefully it will take place in the minds of new players and meet their expectations.

You will see me again seeks to connect with people in a personal way to generate a greater
impact, and leave a unique message at the end of the story.

Key words: Video game, Technology, Virtual reality, Apocalypse, Universes
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INTRODUCCION

Normalmente, cuando se habla de videojuegos, las personas suelen referirse a los

tradicionales juegos creados para consolas famosas como PlayStation, Xbox, Nintendo, entre

otras, que pueden ser en segunda (2D) o en tercera dimensién (3D), los cuales se pueden

jugar con un mando, y a una cierta distancia del televisor. Sin embargo, no muchos imaginan

el potencial de las plataformas alternativas.

Con el avance tecnoldgico de las Gltimas décadas, se comenzo a distribuir

globalmente esa idea y también los dispositivos de realidad virtual. Estas plataformas tienen

potencial para muchas industrias, pero su verdadero potencial se manifiesta dentro de los

videojuegos. Su capacidad de crear un sentido de inmersion completa hace que la experiencia

del jugador se multiplique por mil, ya que, al jugar con un casco de realidad virtual, no solo

estamos viendo a nuestro personaje favorito hacer todo dentro de su mundo, sino que

nosotros somos el personaje y decidimos que hacer a cualquier tiempo.

El proyecto que decidi hacer, utiliza la realidad virtual como principal método de

produccidn y proyeccion. Debido a su extensa narrativa, el poder adentrar a los jugadores en

un mundo, que uno mismo crea, es algo casi inalcanzable para la mayoria de los

desarrolladores, y es esto lo que me inspird a crear desde cero mi propio juego en primer
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lugar.

Mediante avance este escrito, describiré mucho méas a fondo cada parte que se

incluyd en la elaboracion del proyecto.

DESARROLLO DEL TEMA

You will see me again, puede ser considerado como un juego de los géneros apocalipsis,

supervivencia, y terror, ya que mantiene elementos propios de estos. Sin embargo, los aplica en

su propia manera debido a su narrativa y ambiente general.

En esta seccidn, se describiran todos los aspectos que tuvieron relevancia antes, durante, y

después del desarrollo del videojuego.

Historia

Antes de empezar, debo mencionar que la historia principal del juego toma en cuenta

varios eventos antecedentes a esta, por lo cual seran expuestos antes para un mejor

entendimiento de la misma. La aventura principal y sus componentes secundarios, fueron

imaginados y plasmados en escrito por mi persona, con algunas bases e inspiraciones

literarias y de medios audiovisuales.

La gran incursion.

Después de fallar en el plan del gobierno de Yiluvia para buscar recursos en otros

universos, seres parecidos a bestias animales (véase Figura 17), usaron portales instalados en
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facilidades militares, en las que se estaban realizando las investigaciones del multiverso?,
para cruzar hasta el universo de Yiluvia. En principio, solo era un contratiempo controlable,
pero después de la primera incursion miles de bestias cruzaron los portales y no pudieron
controlarlas por mas que intentaron. Los primeros cinco meses de incursiones fueron
nombrados por los supervivientes como “La gran incursion”, debido a que en esos meses
cruzaron mas de cinco millones de bestias. La milicia aguanto todo lo que pudo, pero fueron
derrotados por la amenaza.

Después de la caida de la milicia de Yiluvia, se creo el equipo MERT, o Multiversal
Emergency Response Team, como contramedida a los ataques de las bestias. Este grupo
utilizaba tecnologia muy avanzada, ya que para este punto el gobierno no existia y pudieron
robarla de los laboratorios; la utilizaban para reducir a las bestias a cenizas. Sin embargo,
luego de unos afios MERT también fue disuelta por falta de personal.

Colapso del sistema médico de Yiluvia.

Durante el primer mes de la gran incursion, los casos de las enfermedades
desconocidas abrumaron todos los hospitales y clinicas que estaban disponibles. A medida
que pasaban los dias los médicos trataron de generar soluciones, pero solo encontraron

desesperacion, ya que no se podia curar una enfermedad de la que no se tenia informacion.

1 Es un término de uso cientifico, el cual afirma que existen otros universos, o universos alternativos al

observable por la humanidad.
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Cada dia llegaban maés pacientes, pero no podian hacer mucho por ellos.

Después de una semana de la gran incursion, se registré el primer caso de una

enfermedad, a la cual bautizaron como “sindrome de Kieru”, que afect6 a todos los pacientes

y médicos de los hospitales. Dicha enfermedad, era mortal y no pudo ser contenida, por lo

que miles de personas entre pacientes y médicos murieron el mismo dia en el que la

enfermedad se reveld al mundo.

Viendo el peligro de la afliccion, y los estragos que estaba causando en todo el

sistema médico, lo que quedaba del gobierno ordené lanzar bombas a los hospitales como

medida precautelar a nuevos contagios. No se registraron supervivientes de este

acontecimiento.

Sindrome de Kieru.

Después de una semana de la gran incursion, el primer caso de esta enfermedad fue

registrado. Tratado como otra de las enfermedades desconocidas del multiverso, fue

investigado por un pequefio equipo de cientificos en el hospital general de Yiluvia. Lo que

encontraron fue lo suficientemente estremecedor como para dejar lo que estaban haciendo y

dirigirse directamente al gobierno que quedaba en el momento.

En uno de los escasos reportes que hubo sobre la enfermedad se destaca lo siguiente:

El paciente original ha muerto, pero pudimos analizarlo antes de que su cuerpo decaiga por

completo. Hicimos pruebas de todo tipo, y al parecer todo estaba en orden, pero todo cambid
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cuando realizamos una prueba de sangre al paciente. Los resultados de la prueba nos dejaron

sin palabras, al parecer los glébulos blancos, en general, los anticuerpos del paciente, no

estaban presentes, como si hubieran desaparecido en su totalidad.

En esencia, esta enfermedad contenia un virus del cual se desconocia, por su origen

multiversal, que entraba al torrente sanguineo por medio de un traumatismo fisico como una

mordida, o un rasgufio. Este virus destruia a los anticuerpos facilmente y se alimentaba de

estos para hacerse mas fuerte. El virus no se detiene hasta acabar con todos los anticuerpos, y

una vez su mision haya sido completada, el virus entra en un estado de hibernacion

indefinida.

Los pacientes infectados por este virus no mueren por el mismo, sino que mueren

por alguna de las otras enfermedades ya sean de este universo u otro, debido a que,

esencialmente, ya no poseen ningun tipo de defensa natural contra las enfermedades. El virus

y sus sintomas fueron bautizados como “Sindrome de Kieru”, por la honrar a un idioma

antiguo de Yiluvia. La palabra Kieru se traducia como desaparecer en ese lenguaje.

Historia principal.

El juego se basa en la historia de Hugo Schenger, el cual es un superviviente del

apocalipsis multiversal o mejor conocido como “la gran incursion”. Dicho apocalipsis causod

que criaturas y enfermedades desconocidas para su mundo crucen a través de portales, o

incursiones, para invadirlo y contaminarlo. Hugo y las fuerzas militares de la humanidad
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trataron de contener las incursiones, pero no tuvieron éxito. Luego de 30 afios, la humanidad

fue obligada a abandonar la superficie terrestre, por la cantidad desorbitada de criaturas del

multiverso, y los humanos que quedaron se escondieron en bunkeres y estaciones de metro,

en las que viven de forma autosuficiente, y en las cuales se han creado comunidades aisladas

de mundo exterior.

Hugo es un ex comandante de la milicia local del ficticio pais de Yiluvia, y tiene una

esposa y una hija. Su esposa, Iris Pandora, es una cientifica y exploradora de la organizacion

del metro. Su hija, Alyska Schenger Pandora, naci6 después de la gran incursion y durante los

acontecimientos del juego tiene ocho afios.

Mientras realizaban una mision de exploracion, en la destruida e invadida superficie,

para obtener recursos necesitados por las personas del metro, Iris y Hugo se encuentran con

bestias del multiverso, por lo que proceden a combatirlas para sobrevivir. Luego de un

combate arduo, Hugo pudo acabar con la Ultima bestia, pero Iris fue mordida por una de

estas. Iris se llega a sentir mal, pero no se preocuparon en ese instante.

Después de volver a su refugio dentro de una antigua estacion de metro, en la que

viven otras personas, Iris comienza a mostrar signos de infeccion positiva para el sindrome de

Kieru, una rara enfermedad que surgio luego de la gran incursién. Posteriormente a una

investigacion con unos libros y médicos del metro, Hugo concluye que debe consultar con

alguien que conozca como tratar la enfermedad, pero no sabe de nadie por un tiempo.
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Por rumores, dentro de la estacion, Hugo decide ir a buscar a un doctor, el cual sigue
vivo después del colapso del sistema médico de Yiluvia. Hugo sale a la superficie para buscar
al doctor en un antiguo hospital para obtener su ayuda, y luego de abrirse camino hasta ese
lugar, Hugo se encuentra con el doctor, el cual se nombra Franz Krauser, y discuten la
situacion de su esposa. Sin embargo, no encuentran solucion alguna, al menos en el universo
actual.

El doctor Franz, propone la idea de buscar la cura en otros universos a Hugo con la
ayuda de la tecnologia militar que causo las incursiones. Luego de encontrar y arreglar las
maquinas de un antiguo bunker militar, Hugo es capaz de pasar a través de portales a otros
universos. El doctor Franz decide quedarse para cuidar los portales de cualquier amenaza
mientras que Hugo se adentra a universos desconocidos con la esperanza de encontrar la cura
para su esposa.

Personajes

Hugo Schenger.

Hugo es un ex militar de Yiluvia que en sus mejores afios gané muchas
condecoraciones por su excelente desempefio en combate, por lo que sabe manejar todo tipo
de armas, incluso si no las conoce puede deducir coémo se usan. Hugo siempre se preguntd
porque debia eliminar a personas inocentes incluso si eran militares hostiles. A Hugo nunca

le gusto la violencia, pero la usaré si debe defender a otros o a él mismo.
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Durante la gran incursion, estuvo a cargo de direccionar varios escuadrones de élite

para frenar el caos, pero por mas que intentaron, él y otros comparieros, no pudieron hacer

nada contra el tipo de enemigo al que se enfrentaban. Al final de la incursion, Hugo decidio

disolver a los Gltimos escuadrones que quedaban a su disposicion, debido a que ya no habia

razon para luchar después de todo, y aunque, ya no era militar desde ese entonces, Hugo

sobrevivid en la superficie durante tres meses después de la gran incursion, usando sus

habilidades de supervivencia que aprendié en la milicia.

Al vagar sin camino después de todos los acontecimientos apocalipticos, unos

exploradores de la superficie, sin identificacion, reducen a Hugo y lo capturan. Hugo

despierta dentro de una estacion de metro, en la que se habian asentado algunas personas, vy al

ver que Hugo fue un comandante, el , en ese entonces lider del metro, lo dejé quedarse en su

grupo con la condicion de entrenar a sus jovenes en combate.

Luego de unos meses de vivir en el metro, Hugo vio llegar a una mujer llamada Iris

al metro, con la que posteriormente tendria una hija. Cuando se convirtié en padre, dejo sus

antiguos caminos por el bien de su familia y renuncio al trabajo de instructor para convertirse

en explorador como su esposa. Hugo jurdé en memoria de sus compafieros caidos, que ira

hasta los extremos del mundo, y otros, para proteger a su familia y a los supervivientes del

metro.
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Iris Pandora.

Iris es una cientifica, pero su aficion es ser exploradora. Antes de la gran incursién

se dedicaba a investigar el cosmos. Después de la caida de la milicia de Yiluvia, Iris formaba

parte del MERT, ya que sus conocimientos sobre vida extraterrestre eran de utilidad para la

organizacion en ese tiempo, y aunque lIris era cientifica, le ensefiaron a manejar armas, ya que

la llevaban a investigar bestias en el campo de batalla (véase Figura 14).

Luego de la gran incursion, MERT no logré contener la amenaza, y al final, el

equipo se disolvid, por lo que Iris optd por ir a explorar sola aquel mundo destruido para

obtener mas informacion sobre las bestias. Después de un tiempo, se encontré con un grupo

pequefio de sobrevivientes dentro de una estacion de metro y demostro sus habilidades como

cientifica y exploradora, por lo que fue aceptada en ese grupo. Dentro de la estacion,

conoceria a Hugo Schenger, y posteriormente tendria a su primera hija, Alyska, junto a él.

Alyska Schenger Pandora.

Alyska es una nifia de 8 afios. Hija de Hugo y Iris. Le gusta jugar con mufiecas

hechas de algodon y pasa mucho tiempo creando historias en su mente. Le gusta estar con sus

padres, pero también prefiere estar sola de vez en cuando.

Wilbur Kristensen.

Es el comandante del grupo que se oculta en la estacion del metro. Fue el primero

que llegd a esta, y rescatd a varias personas. Se sabe que fue un ex mercenario, pero ahora es
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alguien en el que se puede confiar. Generalmente, suele ser quien asigna las misiones a los

integrantes del grupo (véase Figura 15).

Franz Krauser.

El doctor Krauser fue uno de los muchos doctores que estuvieron presentes durante

el colapso del sistema médico de Yiluvia. Se sabe que su especialidad era la de investigar

virus, pero también demuestra otras habilidades cientificas. No se sabe mucho de su pasado,

y prefiere no contarselo a nadie. Lo Unico que se sabe, es que quiere investigar las

enfermedades que fueron causadas por la gran incursion con el uso de métodos cuestionables.

Gameplay

El juego, al ser del género de supervivencia, mantiene una estrecha relacién con las

armas, por lo que su ejecucién dentro del juego es muy similar a la de un juego de disparos en

primera persona. También, al ser en realidad virtual, la perspectiva del jugador tiene que ser

obligadamente en primera persona, debido a esto, el juego tiene un tono militar de fondo.

Dentro del juego, el jugador puede hacer uso de todos los elementos a su disposicién

como objetos y armas. Ademas, se tiene la posibilidad de explorar la totalidad de los escenarios

de juego, haciendo uso de todas las mecanicas implementadas, mientras se completa la

narrativa principal.

Mecanicas

Antes de empezar, quiero aclarar que durante todo el desarrollo del proyecto se hizo
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uso del recurso de realidad virtual VRIF creado por Breaded Ninja Games, para la

configuracion y adaptacion de los controles del jugador, y el recurso Blaze Al para las aptitudes

de los enemigos del juego. No obstante, todas las demas mecanicas fueron desarrolladas por

mi persona. A continuacion, se describen las mecanicas del juego.

Movimiento.

El jugador tiene la posibilidad de moverse dentro del juego mediante el uso de las

palancas integradas en los controles. La palanca del control izquierdo guia el movimiento

tridimensional del jugador y se puede desplazar en todas las direcciones segun su axis. La

palanca del control derecho domina la perspectiva, o vista, del jugador dentro del juego y puede

moverse de izquierda a derecha en cualquier tiempo.

Progresion del juego.

El juego progresara mediante un sistema de misiones y objetivos. Cada objetivo es

indicado con el uso de iméagenes en segunda dimension y animaciones que llaman la atencion

del jugador. Para completar una mision, el jugador debera realizar todos los objetivos de la

mision deseada. Cada mision avanza en la narrativa de la historia, aunque también existen

objetivos varios.

Conversaciones.

El jugador tiene la capacidad de hablar con varios personajes de su alrededor. Para

esto, se debe presionar cierto botdn del control para ejecutar los dialogos correspondientes.
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Esto tiene su uso en hacer que el jugador conozca mas el mundo mediante recursos dentro del

juego.

Interfaz de agente de MERT.

Desde el principio del juego, se obtiene un dispositivo del grupo MERT, el cual esta

anclado a la mufieca izquierda del jugador y se puede activar presionando un botén y ocultar

al presionar otro. Este dispositivo proyecta una pantalla hologréfica, la cual tiene la funcion

de indicar al jugador su proximo objetivo, asi como su mision actual, mediante el uso de

textos.

Armas de fuego.

El jugador tiene la posibilidad de equiparse dos tipos de armas de fuego, una pistola

y un rifle de asalto, y se puede de disparar y recargar las armas manualmente mediante la

insercion de cargadores para las mismas. Los cargadores pueden ser obtenidos en el campo

de entrenamiento del metro y en varios lugares de la superficie. Adicionalmente, el jugador

puede entrenar sus disparos, en cualquier momento, en el campo de tiros de la estacion del

metro.

Combate.

Durante las sesiones de exploracién en la superficie, el jugador se encontrara con las

bestias del multiverso, las cuales son hostiles contra los humanos. Se puede combatirlas, pero

resultara muy dificil eliminar a una sola, ya que se requiere de mucha municién para
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derrotarlas. Es recomendable evitar los contactos con estas de ser posible.

Objetos.

El jugador se encontrara varios objetos que beneficiaran su experiencia de juego.

Tales como hierbas curativas, partes de metal, polvora, alcohol, etc. También existen otros

que son usados para avanzar en la narrativa como llaves, tarjetas de acceso, fuentes de poder,

entre otros. Cada objeto puede ser agarrado por el jugador fisicamente con la pulsacién de un

boton del control.

Niveles

En principio, existen mas de diez niveles durante todo el juego. Sin embargo, para la

version demo solo se planificaron dos niveles generales, mas algunas secciones de contenido

extra.

Cada nivel basa su aspecto en la tematica que le corresponde y su estética puede

afiadir o reducir los elementos graficos que se encuentren en su interior, asi como plantas,

arboles, mesas, casilleros, y otros que ayudan a crear un ambiente convincente.

A continuacion, se especifican los niveles de la version demo del juego:

Estacion del metro.

Esta estacidn es la base general de los agentes del metro y de las personas refugiadas

(véase Figura 18). Se trata de un espacio cerrado, con muchos pasillos que llevan a diferentes

divisiones del grupo. Cada division se ocupa de algo en particular y existen cinco en la base



23

del grupo. La division médica, los cuarteles generales, el campo de entrenamiento, la
cafeteria, y el centro de comando. Cada division tiene personas encargandose de todo lo que

ocurre dentro de estas. Este espacio esta disefiado para producir una sensacion de calmay

estabilidad.

Figura 1 Campo de entrenamiento




Figura 2 Cafeteria del metro

Figura 3 Centro de comando

Figura 4 Division médica
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Figura 5 Cuarteles generales

La superficie

Este espacio es el més peligroso para el jugador, debido a que ser trata del lugar donde
sucedieron todos los acontecimientos previos al comienzo del juego, por lo que, esta lleno de
bestias del multiverso. Ademas, todas las estructuras de la antigua cuidad se caen a pedazos y
es muy posible visualizar derrumbes de vez en cuando. El lugar tiene la apariencia de una
metrdpolis del tiempo contemporaneo. Sin embargo, si se ve de cerca puede resultar inquietante.

Este espacio esta disenado para causar la sensacion de inseguridad y peligro en el jugador.
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Figura 6 La superficie 1

Figura 7 La superficie 2

Estilo grafico e interfaces

Dentro del juego se mantiene un estilo grafico en todos los niveles. Este se guia por la

apariencia sci-fi de los hologramas, debido a esto, todas las interfaces son, en su mayor parte,
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algan tipo de proyecciones de luz. Cada interfaz varia dependiendo de su contexto y uso en el

juego o narrativa. Existen varias instancias de dichas interfaces durante el juego.

Interfaces de menis.

Esta interfaz est4 planeada para simular la estatica de televisores antiguos. Se hace uso

de un sombreador que contiene el efecto de holograma y estatica para crear el efecto final.

You will see me again

Juego nuevo

Figura 8 Menu del juego

Interfaz de agente.

Esta interfaz tiene la intencion de parecer futurista, ya que se trata de un dispositivo

de alta tecnologia. Se compone principalmente de varias iméagenes en segunda dimension

especializadas para juegos, las cuales tienen aspecto futurista. Ademads, la base de dicho

dispositivo produce un efecto de proyeccion de luz para anadir al sentido de inmersion general.



Misiones

Lavida bajo tierra

Objetivo actual

Ve al campo de
entrenamiento

Figura 9 Interfaz del juego

Interfaz de conversaciones.

Informe

Me han dicho que fuera a entrenar
porque pronto tendremos nuevas
Ordenes. Al parecer, vamos a tener
que salir a la superficie. Aunque eso
no me agrada demasiado.
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Esta interfaz esta disefiada para lucir una estética acorde al ambiente y en conjuncion

con las demas. En esencia se trata de un holograma, en forma de rectangulo, que se ejecuta

cada vez que el jugador realiza la accion de hablar con un personaje del mundo. Solo es usada

para los didlogos de personajes no jugables.
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¢Sabias que estaba trabajando cuando sucedié la
gran incursién? No tuve mas opcién que quedarme
con esta ropa.

Figura 10 Interfaz de conversaciones

Audio

Cada audio que se puede escuchar dentro del juego es obtenido de forma legal y no
infringe ningun tipo de derechos de autor.

Musica.

Todas las pistas de musica que se escuchan dentro del juego fueron obtenidas de forma

legal y no se infringe derechos de autor debido a su naturaleza a ser gratuita y de uso publico.

Toda la musica esta clasificada bajo la etiqueta “no copyright music”.

Efectos.

Todos los efectos de audio que se escuchan dentro del juego fueron obtenidos de

manera legal con el uso de la biblioteca de efectos de la pagina www.freesound.com, la cual

permite la publicacion y descarga de todos sus audios.
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Voces.

Todas las voces fueron aportadas por un elenco previamente seleccionado para dar voz

a todos los personajes con los que se interactua dentro del juego. Cada actor participd en el

proyecto por voluntad propia, y aceptaron que sus voces sean usadas dentro del juego.

Audiencia

Debido a su naturaleza de tipo draméatico y violento, la audiencia objetivo para el juego,

son adultos jovenes y mayores, de un rango de edad entre los dieciocho y treinta afios. Mediante

varias investigaciones de mercado antes del desarrollo del juego, se llegd a la conclusion que

este rango de edad es el mas adecuado en cuanto capacidad de adquisicion del juego y el

dispositivo de realidad virtual requerido para experimentarlo. Ademas, este rango de edad

también es el adecuado para una completa comprension de la narrativa del juego.

Alternativamente, los usuarios con perfiles especificos resultan ser potenciales

consumidores del juego. Estos pueden ser personas con preferencias por géneros como

apocalipsis, supervivencia, disparos, accion, y terror.

Distribucion

El juego esta planeado para ser distribuido mediante la plataforma Meta Quest, la cual

es la tienda oficial de Oculus, después de aproximadamente tres meses de la presentacion de la

version demo del juego. No obstante, dado a las muchas barreras que propone Meta Quest para

publicar un producto en su tienda, existe la posibilidad que no se realice su publicacion en esa
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plataforma. Como método de reemplazo, el juego se publicara en la tienda de la aplicacioén

SideQuest, la cual es una tienda de juegos en realidad virtual creada para la comunidad de

desarrolladores independientes, de llegar a necesitarse.

Monetizacion

El juego base fue planeado como gratis desde su planeacion inicial, por lo que no

tendra forma de generar ganancias por sus descargas o usos. Sin embargo, el juego se divide

en cuatro partes, de las cuales la primera es la gratuita, y sus siguientes partes tendran un costo

de diez dolares de los estados unidos de América por unidad, independientemente de la tienda

en la que se publique.

El juego no incluye ningun tipo de promocion pagada, o “Ads”, o micro transacciones

en la totalidad de sus partes y contenidos.

Detalles técnicos.

Durante el desarrollo del juego se utilizaron varias herramientas para crear el mundo,

codificarlo, y afiadir cosas extras. Cada una de estas cumpli6 un papel importante para el

correcto desarrollo y depuracion del proyecto. A continuacion, se exponen dichas herramientas.

Unity Editor.

Este fue el motor gréafico con el que se cre6 absolutamente todo el juego. Gracias a su

increible flexibilidad en varios aspectos de creacion permitid que el proyecto se ejecutara de

manera Optima en las gafas Oculus Quest.
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Unity Assets Store.

Se trata de la tienda oficial de Unity Technologies para la adquisicion de todo tipo de

recursos especializados para proyectos interactivos. Se uso la tienda en varias instancias de

disefio de niveles para el proyecto.

Lenguaje de programacion.

Toda la codificacion del juego se realizd con el lenguaje C#, el cual funciona por

defecto con el editor Unity.

Visual Studio Code.

Es el programa que edita mediante texto todas las diferentes clases, integrales,

flotantes, y muchos otros, que son parte del codigo fuente del juego.

VR interaction Framework (VRIF).

Se trata de la estructura de datos y codigos, trabajados por Breaded Ninja Games, la

cual fue usada para proporcionar controles y movimientos a los jugadores dentro del proyecto.

Mixamo.

Es una péagina web que pertenece a Adobe, la cual se especializa en la publicacion y

descarga de modelos humanoides en 3D. Se us6 para obtener los modelos y animaciones de

varios personajes del juego.
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Blaze Al

Se trata de una estructura de datos y codigos, que fueron trabajadas por el usuario de

la tienda de Unity “Pathiral”. En esencia, es una inteligencia artificial para enemigos. Fue usada

para dar vida a los hostiles del juego.

Tlustrador.

Es un programa perteneciente a Adobe. Se uso para crear la apariencia visual de las

interfaces y menus.

FreeSound.

Es una pagina web, en la que se tiene acceso a una libreria de efectos de sonido. Se

uso para obtener todos los sonidos que se escuchan dentro del juego.

CONCLUSIONES

La experiencia de crear un videojuego fue completamente enriquecedora en muchos

niveles. En primer lugar, el imaginar todo el universo que se iba a construir fue una de las

mejores tareas que he podido experimentar, ya que tuve la oportunidad de visualizar cosas

completamente distintas a las vistas en los varios tipos de medios audiovisuales, debido a que

se trataba de la forma mas pura de la imaginacion humana. En segundo lugar, el desarrollo del

juego, si bien fue tedioso y estresante en algunos de sus puntos, también fue un completo

aprendizaje continuo, del que aprendi mucho, ya que se tenia que investigar con muchos

recursos externos para resolver cada problema individualmente.
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En tercer lugar, una vez terminado el proyecto, se tiene presente a una creacion nueva

en el mundo, nunca antes vista, y esa es la representacion de la creatividad e imaginacion del

ser que desarroll6 ese juego, lo cual me hizo sentir completo y realizado al pensar que todo lo

que realicé habia de mi mente.

En cuarto lugar, la etapa de mejoramiento y presentacion al publico fue muy

gratificante, ya que pude mostrar a algunas personas ese proyecto en el que habia trabajado

tanto tiempo, mientras estas me ofrecian retroalimentaciones sobre las cosas que podian

mejorar en el juego.

Finalmente, en esta época se tiene la posibilidad de plasmar en proyectos todo lo que

imaginamos con el uso de la interactividad, y esto no es algo que debe ser pasado por alto, ya

que mediante transcurria el desarrollo de este proyecto, me percaté que, de alguna forma, mi

persona y mis compafieros jugabamos a ser dioses de los universos que habiamos creado y este

es un potencial ilimitado para la creacion de contenidos.
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ANEXO B: ESQUEMA DE CONTROLES
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Figura 13 Controles de Oculus
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Figura 14 Iris Pandora

ANEXO C: PERSONAJES
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Figura 15 Wilbur Kristensen
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ANEXO D: MUNDO

Figura 16 La superficie

Figura 17 Bestias del mundo
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Figura 18 Estacion del metro



