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RESUMEN

DJ Defender es un videojuego de realidad virtual en el que el jugador debera demostrar si
tiene las habilidades necesarias para ser un DJ y sobrevivir contra oleadas de enemigos que
pertenecen a distintos géneros de musica. Para poder combatir contra ellos, el jugador tendra
distintos discos de vinilo pertenecientes a diferentes géneros musicales y una consola de DJ

para activarlos.

Para ejecutar estos discos y enfrentarse a los enemigos, el jugador tendra que colocar el vinilo
sobre la consola de DJ o tornamesa y ejecutar un combo de activacion. Este combo de
activacion se realizara mediante movimientos sobre el disco con la mano del usuario, hacia
arriba y hacia abajo, simulando la accion de scratching que realizan los DJs. Cada disco tiene
un combo de activacion diferente y, cuando es bien ejecutado, el vinilo invocard un arma que
se utilizara para destruir a los enemigos mientras suena una cancion del género

correspondiente.

Cuando el arma se quede sin municion, el jugador debera activar de nuevo el disco para
recargar el cartucho del arma y terminar la ronda. Después de cada ronda de supervivencia, el
disco que se haya utilizado sera destruido junto con su arma y su musica. Por lo tanto, si no
se coloca el disco con el género especifico de musica para destruir a la oleada de enemigos,
no se podra sobrevivir contra ellos y se perdera la partida. De igual manera, si el jugador no
tiene la habilidad necesaria para ejecutar el combo del disco a tiempo, los enemigos se

acercaran a ¢l y lo destruiran.



DJ Defender esta inspirado en los DJs y los videojuegos de estilo shooter. Ademas, esta
ambientado en un galpén o bodega de almacenamiento abandonado, haciendo referencia a las
fiestas denominadas raves, ya que estos eventos suelen realizarse en suburbios o lugares
alejados y aislados debido al tipo de musica que se escucha, como por ejemplo: techno y sus

derivados, psy trance, industrial, entre otros.

Palabras Clave: Juego, Jugabilidad, Realidad Virtual, VR, Juego de supervivencia, DJ,

Raver, Techno.



ABSTRACT

DJ Defender is a virtual reality video game in which the player must prove if they have the
necessary skills to be a DJ and survive against waves of enemies belonging to different music
genres. To combat them, the player will have various vinyl records from different music
genres and a DJ console to activate them.

To play these records and face the enemies, the player must place the vinyl on the DJ console
or turntable and execute an activation combo. This activation combo will be performed by
moving the hand up and down over the record, simulating the scratching action that DJs
perform. Each record has a different activation combo, and when executed correctly, the vinyl
will summon a weapon that will be used to destroy the enemies while a song from the
corresponding genre plays.

When the weapon runs out of ammunition, the player must activate the record again to reload
the weapon’s cartridge and finish the round. After each survival round, the record that was
used will be destroyed along with its weapon and music. Therefore, if the player does not
place the correct genre-specific record to eliminate the wave of enemies, they will not be able
to survive and will lose the game. Similarly, if the player does not have the necessary skill to
execute the record’s combo in time, the enemies will approach and destroy them.

DJ Defender is inspired by DJs and shooter-style video games. Additionally, it is set in an
abandoned warehouse or storage facility, referencing raves, as these events are often held in
suburbs or remote and isolated locations due to the type of music played, such as techno and

its derivatives, psy trance, industrial, among others.

Keywords: Game, Gameplay, Virtual Reality, VR, Survival Game, DJ, Raves, Techno.
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INTRODUCCION

DJ Defender es un videojuego en donde la musica es mas que un arte y se convierte
en una herramienta para la supervivencia, desafiando a los jugadores a demostrar habilidades
como DJs en una experiencia de realidad virtual. El juego estd basado en un estilo tipo
shooter ritmico ya que el jugador se enfrentara a distintas oleadas de enemigos que
pertenecen a distintos géneros musicales, utilizando discos de vinilo y una consola de DJ

cOémo sus herramientas de combate.

Cada Vinilo no tiene solo un estilo de musica, también tiene el poder de invocar armas
especificas que se apareceran al ser activadas por precisos movimientos de scratching
(Movimientos hacia arriba y hacia abajo) sobre el disco. Sin embargo, la habilidad y agilidad
es clave: elegir el género correcto de musica y ejecutar el combo de activacion a tiempo sera

uno de los grandes retos para poder conseguir la victoria.

En la actualidad, la realidad aumentada (VR) ha permitido que las personas logren
experimentar nuevos espacios y experiencias mediante los videojuegos y permitiendo una
inmersion en estos espacios que no tiene limite en la imaginacion la interactividad. En este
contexto, DJ Defender se crea con ésta tecnologia para combinar la musica y la accién con

una propuesta Unica.
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DESARROLLO DEL TEMA

Historia

La historia comienza cuando nuestro jugador aparece dentro de un cuarto con guitarras
gigantes, musica de fondo y un personaje en 3D que le da la bienvenida a DJ Defender. Este
personaje le da una introduccién sobre el juego y de qué va a tratar. También le hace entender
que debera prepararse para combatir contra oleadas de monstruos usando el ritmo de la

musica proveniente de los vinilos.

Al terminar la explicacion, el jugador tendra la posibilidad de entrar a un cuarto de
entrenamiento, en el cual nuestro personaje le ensefiara primero cémo agarrar los objetos vy,
posteriormente, como utilizar los discos y su mecanismo de activaciéon cuando estan en la
consola de DJ. También podra practicar su punteria cuando el vinilo invoque el arma contra
algunos objetos durante el tiempo que necesite. Al finalizar el tutorial, el jugador estara listo

para completar su primera mision.

Su primera mision sera dentro de una bodega, la cual debera defender de distintos monstruos
que apareceran desde portales infernales y trataran de derrotarlo. Para combatirlos, una voz le
indicard al jugador qué género de musica necesitard para sobrevivir a las oleadas de

enemigos.
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Gameplay

Objetivos

El objetivo principal de DJ Defender es que el jugador derrote a todas las oleadas de
enemigos contra los que se enfrentard, demostrando la habilidad y agilidad con la
consola de dj. Ademas de eso, también debera demostrar y afinar su punteria para

poder derrotar a los enemigos con precision.

Mecanicas

DJ Defender tiene varias mecanicas atractivas de jugabilidad.

[J El jugador tendra diferentes discos que podra utilizar segtin el género sea solicitado

[J Estos discos deberan activarse colocandolos en una consola de dj

[J Al activarse el disco, invocara un arma con la que combatira a los monstruos.

[0 Esta arma debera ser rastrillada y también cuando se quede sin municion, el jugador
debera activar de nuevo el disco para que recarga el arma que ya fue invocada.

[J Al sobrevivir la ronda, el disco y el arma cémo también la musica de ambientacion
seran destruidas para poder colocar los siguientes discos.

[J Si el jugador activa el disco de vinilo con el género de musica que no es solicitado,
no podra sobrevivir a todas las rondas, porque el arma que fue invocada no tendra el
dafio suficiente para poder destruir a los enemigos.

[J Los enemigos apareceran aleatoriamente mediante portales infernales en puntos
especificos dentro del escenario y se empezaran a acercar hacia el jugador. Cuando

logren llegar a ¢él, lo atacaran y destruiran.
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Estilo grafico

Se eligio este estilo grafico dada la naturaleza del phaser. Al ser los enemigos monstruos
infernales, era necesario aplicar una estética que genere un contacto con lo oscuro, lo intenso,
y lo emocional: las raves enfatizan la iluminacion y atmoésfera como parte de la experiencia
sensorial, y se decidié aplicar el mismo principio. Ademas de esto, el juego se desarrolla
dentro de un galpon que fue disefiado con parlantes y luces rojas, simulando una fiesta rave.

Dentro de este ambiente, el jugador serd quien ejecute su principal mision.

Por otro lado, las armas invocadas a partir de los vinilos conservan un alto nivel de realismo
tanto en su modelado como en su comportamiento. Para recargar el arma, el jugador no solo
debera activar nuevamente el vinilo, sino que también tendra que rastrillar el arma
manualmente para colocar una bala en la recamara antes de poder disparar. Ademas, cuando
el jugador se quede sin municion, el arma reacciona de manera realista, haciendo retroceder

el rastrillo automaticamente, tal como ocurre en la vida real.
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Armas Invocadas:
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Musica y audio

Dentro del juego, se puede encontrar muiisica ambiental en las escenas de introduccion y de
entrenamiento, con el audio explicativo del personaje en 3d que guiard al jugador. Sin
embargo, en la escena de la mision principal, el audio indicativo sobre las rondas sera de
manera automatica sin necesidad de una interaccion por el jugador.

Por otro lado, la musica que esta dentro de los discos de vinilo si seran reproducidas de
manera manual, cuando el jugador coloque los discos sobre la consola de DJ, una cancién

seleccionada sera reproducida hasta que se termine la ronda y se destruya el disco.

Interfaces y controles

Toda la interfaz utilizada en el juego fue creada por las herramientas de Unity 3D con
probuilder para los elementos en 3D y diferentes plugins para los materiales y texturas.. Las
instrucciones del tutorial y la interfaz explicativa del juego fueron creadas con photoshop y

modificadas desde la herramienta Ul y animadas con el Animator de Unity.

DJ Defender estd pensado para jugarse unica y exclusivamente en realidad virtual, por lo
tanto, sus controles e interfaz estd optimizados para el OCULUS QUEST 2, un sistema de
realidad virtual creada por Meta sin ningtn tipo de modificacion en su funcionamiento de

software y hardware
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Target demografico

DJ Defender esta disefiado especificamente para amantes del arte, la musica y los

videojuegos de estilo shooter, dentro del rango de edad de 21 a 28 afios.

Esta decision se tomo por varias razones estratégicas:

En primer lugar, DJ Defender contiene elementos que pueden ser delicados de ensefiar a

niflos o jovenes menores de 18 afios, ya que el juego implica el uso de armas para combatir.

Si bien la interaccion con el usuario es amigable, las acciones que se deben realizar durante el

juego pueden resultar complejas debido a la interfaz de realidad virtual.

Ademés, el rango de edad establecido busca atraer a jugadores emocionados y enérgicos,
interesados en competir con otros compaieros para demostrar quién tiene mejores destrezas
de agilidad y velocidad. Sin embargo, si se juega de manera solitaria, el jugador se enfrentara

a un desafio emocionante y divertido que pondra a prueba sus habilidades.
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Distribucion

DJ Defender se distribuira exclusivamente en la tienda de Oculus Quest y en la

plataforma SideQuest para maximizar su alcance y accesibilidad.

La tienda de Oculus Quest es la principal opcion debido a su integracion con los dispositivos
de Meta, facilitando una experiencia de compra y descarga. Ademas, permiten aprovechar al

maximo las capacidades del Oculus Quest 2, mejorando la inmersion y jugabilidad.

Por otro lado, SideQuest ofrece una plataforma ideal para la distribucion independiente de
desarrolladores. Su comunidad de usuarios tienen una retroalimentacion valorada y permite a
los jugadores acceder a versiones preliminares de los juego, impulsando de esta manera a

siempre mejorar la experiencia de los usuarios.

Esta estrategia de distribucion asegura que DJ Defender llegue tanto a jugadores casuales
como a entusiastas de la realidad virtual, optimizando su accesibilidad y expansion en el

mercado.
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Detalles técnicos

Desarrollo

El juego fue desarrollado en la plataforma de Unity, se cred en un proyecto 3D para tener las
herramientas necesarias para el desarrollo y por su amplia compatibilidad con distintas
plataformas de realidad virtual.

Lenguaje

El lenguaje que se utilizd para desarrollar todas las funcionalidad del juego fue C#, lenguaje

que es proporcionado por la misma plataforma de Unity.

Plugins y Assets

Stage Speakers: Modelos 3d de parlantes con animaciones de movimiento para la

ambientacion de la escena de la primera mision

Electric Guitar: Modelos en 3d de guitarras eléctricas para la ambientacion de la

escena de introduccion.

URP Dissolve 2020: Animaciéon del material del enemigo para aparentar una

disolucion al morir.

Kripto FX: Efecto para la aparicion de los enemigos, al momento de spawnear en la
escena, primero se muestra una nube gris con un tornado rojo aparentando ser el

portal de aparicion de los monstruos.

VR Interaction Framework: Se utilizd para los controles e interacciones de
experiencia en realidad virtual, como también las armas utilizadas y los targets de

la escena del Tutorial.
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Enemigos:

Todos los enemigos y sus animaciones de caminar y morir fueron obtenidas desde

Mixamo.

Modelos en 3D:

'WARRGK W KURNIAWAN

PUMPKINHULK L SHAW MAW J LAYGO




Instructor:
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CONCLUSIONES

La creacion de DJ Defender ha sido un reto emocionante y desafiante por distintos puntos.
Desde el inicio del juego, el concepto de poder mezclar la musica, las acciones de los DJs con
el estilo shooter de los videojuegos se volvio un desafio desde la planificacion hasta el
desarrollo de las mecanicas en el juego. Sin embargo, este desafio dio como resultado un

proyecto atractivo, artistico y diferente por como el jugador debe utilizar las herramientas.

A medida que avanzaba en el desarrollo de DJ Defender, comprendi que para poder
desarrollar un videojuego como éste se necesitan varias disciplinas en distintos campos. La
ambientacion del juego, renderizacion de luces, Animaciones y personajes 3d, la

programacion, los sonidos, el UX experience entre otros aspectos.

Gracias a estas dificultades, como desarrollador independiente he comprendido importantes
aspectos a tomar para ejecutar un proyecto de éste estilo, se requiere mucho mas que la
pasion por los videojuegos y derivados, la constancia y razonamiento para poder solucionar
los problemas que se presentan es muy esencial. Sin embargo, he aprendido a utilizar
distintas herramientas en la parte grafica para una mejor experiencia, un mejor entendimiento
en la légica de programacion de objetos y también como se debe utilizar la realidad virtual en

los videojuegos.

A pesar de que DJ Defender siga siendo un prototipo en desarrollo, tiene una gran vision de
juego e interactividad para las nuevas personas que les interese la realidad virtual. Por otro
lado, es un proyecto escalable en la parte del desarrollo por la estructura que presenta en su
programacion para estudiantes o personas interesadas en poder desarrollar este estilo de

proyectos.
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