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1. Resumen

Desarrollo de un videojuego en Unreal Engine 4 que consiste en la elaboracion de
distintas mecanicas con el uso de blueprints para asi ajustarse a los requerimientos de la

empresa.

En la actualidad con el uso de los motores graficos se pueden realizar varios tipos de
producciones como peliculas, disefio de ambientes, producciones virtuales, simulacion
de arquitectura y construcciones, simulaciones de Realidad Virtual y para este proyecto,

videojuegos.

La empresa a la que se le desarroll6 venia trabajando productos de valor para la marca,
produciendo y financiando un par de cortos con sus propios recursos, iO Inner Self
(2018) y Kizuato (2019), para el afio de 2020 se plantearon la idea de realizar un
videojuego que llevo por nombre “Hannah The Game”, por lo cual fui contactado para

reunir un grupo de programadores que trabajaran en conjunto el proyecto.

Debido a que el proyecto se elabord en tiempos de pandemia (julio 2020 - marzo 2021)
se trabajé de manera remota, con el uso de repositorios virtuales y definiendo las tareas

a realizar semana con semana.
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2. Nombre del proyecto.

PROGRAMACION EN UNREAL Y DISTINTOS DESARROLLOS DE
PROGRAMACION.

3. Obijetivo.

Elaborar el producto demo de un videojuego propuesto por la empresa y subirlo a una
plataforma de distribucién de videojuegos.

4. Marco teorico.

El proceso de desarrollo de videojuegos es una actividad multidisciplinaria que involucra
a profesionistas de las diferentes areas que abarca. Este pipeline se divide en 3
principales etapas, preproduccion (etapa en la cual se concibe la idea, se planea, se
disefia y se empieza a prototipar), produccién (etapa en la que se desarrolla el
contenido, se integran los elementos, se hacen pruebas y se lanza el videojuego) y
postproduccién (etapa posterior al lanzamiento del producto en la que se le da
mantenimiento a corto, mediano o largo plazo segun el proyecto).

Con los conocimientos adquiridos al cursar la carrera de Ingenieria en Computacion y mi
participacion en la Sociedad de Desarrollo en Videojuegos (SODVI), ambos en la
Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional Autbnoma de México (UNAM), obtuve
los elementos que me permitieron cumplir con los objetivos establecidos por la empresa
de desarrollar el demo de un videojuego respetando y siguiendo lo establecido por el
storyboard, asi como las ideas de los directores; a través de un proceso autodidacta con
el cual generar soluciones a distintos problemas en un tiempo definido y proponer ideas
que ayudaran a complementar lo ya establecido. Para esto usé un enfoque
tedrico-practico con la finalidad de encontrar soluciones a los distintos problemas que se
presentan a través de un analisis previo, aterrizando las caracteristicas con las que debe
contar la solucion del problema.

5. Antecedentes del tema.

Los videojuegos son un medio de entretenimiento interactivo que ha ido creciendo
durante los ultimos afos llegando cada vez a mas a una mayor audiencia global a través
de distintas plataformas como las consolas, las computadoras, los celulares o los
servicios de sfreaming en la nube. Y detras de cada videojuego existe un proceso de
desarrollo de este, creado en conjunto por un equipo (frecuentemente) de personas
multidisciplinarias que se desempefian en distintos roles de desarrollo, como lo son: el
disefiador de juegos, el programador, el modelador 3D, el artista 2D, etc. Actualmente la
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industria del desarrollo de videojuegos en México se encuentra en crecimiento con
algunos juegos indies (término que se usa en la industria para referirse a videojuegos
desarrollados por estudios independientes, un grupo reducido de personas o a veces por
una sola persona) ya posicionados a nivel global como son: KleptoCats de HyperBeard,
Mulaka de Lienzo, Neon City Riders de Mecha Studios, Pato Box de Bromio, por
mencionar algunos.

Si bien la Facultad no ensefa directamente desarrollo de videojuegos en la carrera, hay
temas de algunas asignaturas a lo largo del plan de estudios que son de ayuda para
esto, lo cual se puede ver desde primer semestre con la materia de calculo y geometria
analitica donde el algebra vectorial es una de las bases para trabajar con espacios
tridimensionales abstractos, también todas las asignaturas afines a la programacién
dentro de la divisibn de ciencias basicas como fundamentos de programacion,
estructuras de datos y algoritmos | y Il, programacion orientada a objetos y estructuras
discretas, esto porque enseinan las bases de los lenguajes de programacion, asi como el
razonamiento légico y abstracto que debe existir para la resolucion de problemas
computacionales antes de empezar a escribir codigo haciendo uso de diagramas de
flujo, pseudocddigo, l6gica proposicional, tablas de verdad, y las bases de como depurar
cédigo.

Dentro del conjunto de ciencias de la ingenieria en asignaturas como ingenieria de
software o administracion de proyectos de software se ensefian las bases de como crear,
administrar y dar soporte a un proyecto contemplando el proceso de desarrollo, los
requerimientos, la operacion, la creacion del software, la documentacién del mismo, asi
como del proyecto y el soporte a corto, mediano o largo plazo que se le debe de dar. En
otras materias como lenguajes formales y autématas, se empiezan a ver distintas
técnicas de disefio de lenguajes que se pueden aplicar en conjunto con el razonamiento
l6gico para la resoluciéon de problemas a nivel teérico, como con las expresiones
regulares, las gramaticas regulares y los automatas de estado finito.

Llegando a las materias de ingenieria aplicada, con todas las bases que se han venido
trabajando se empiezan a poner en practica en asignaturas como computacion grafica e
interaccion humano-computadora, computacion grafica avanzada y temas selectos de
ingenieria en computacion Il (antes, temas selectos de graficacion). Estas materias son
mas enfocadas al proceso de graficos generados por computadora aplicando en
proyectos dentro de clase algoritmos, métodos y técnicas basicas para el dibujo de
vectores, curvas, superficies, colisiones y principios de animacion esto en OpenGL. En el
caso de temas selectos de ingenieria en computacion es donde considero que se nos da
mayor libertad para explorar y experimentar con todo lo que hemos visto, con el uso del
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motor grafico de Unity, o software de modelado 3D como Blender, para crear un
proyecto.

Todo esto en conjunto a la Sociedad de Desarrollo en Videojuegos, la cual busca formar
un grupo multidisciplinario comprometido con el desarrollo de videojuegos para las
nuevas tecnologias y difundir el desarrollo de videojuegos en México para fomentar la
participacion de la comunidad estudiantil a través de la creacion de videojuegos; en la
cual a lo largo de todo el periodo en el que forme parte de la misma fui conociendo las
bases del desarrollo de videojuegos a nivel programacion, utilizando el motor grafico de
Unity para hacer versiones propias de videojuegos sencillos como un Pong, un Infinite
Runner, un Tetris y un Space Invaders. Ademas de esto conoci y me adentré en un
panorama mas general de la industria del videojuego en México, participando de manera
activa en distintos eventos del medio y apoyando a organizar otros dentro de la facultad
para ampliar mi vision sobre lo que es la industria, conociendo a distintas personas,
estudios y desarrolladores del medio como por ejemplo Antonio “Fayer” Uribe exdirector
Hyperbeard, Oscar Toledo, Ernesto Rios “Draco” y Arturo Nereu de Unity.

6. Definicién del problema.

A lo largo de la carrera fui miembro activo de la Sociedad de Desarrollo en Videojuegos
de la Facultad de Ingenieria de la UNAM, dentro de la sociedad como parte de la difusién
y el aprendizaje en el desarrollo de juegos en México participamos en eventos como el
Global Game Jam (un evento para desarrollar un videojuego completo en un plazo de 48
horas). En estos eventos soliamos repartir tarjetas de la sociedad para hacernos
difusién, asi como ampliar nuestra red de contactos. Afilos después gracias a las tarjetas
que repartimos una empresa se contactd con la sociedad para tener una entrevista de
manera virtual ya que ellos buscaban programadores enfocados en el desarrollo de
videojuegos para realizar la demo de un videojuego que ellos querian hacer.

En el primer acercamiento les compartimos la lista de contactos que nosotros tenemos
sobre estudios de desarrollo mexicanos, y posteriormente se planteé la idea de que los
miembros de la sociedad fueran quienes desarrollaramos la demo con el detalle de que
este tenia que ser en el motor grafico de Unreal Engine, en un inicio aclaramos que
nosotros poseiamos el conocimiento basico pero que soélo habiamos trabajado con el
motor grafico de Unity por la cantidad de recursos y accesibilidad que este nos
proporcionaba ya que es mas oOptimo para todo tipo de equipos y no requiere de una
tarjeta grafica dedicada.

Una vez con esto establecido se me encargd que reuniera un equipo de cuatro o cinco
integrantes de la sociedad cuyas capacidades conociera para someternos a una prueba
con Unreal Engine.
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7. Analisis y metodologia empleada.

Para llevar a cabo el desarrollo de un videojuego existen distintos motores de
videojuegos, para este proyecto, se optd por usar Unreal Engine, porque es la
herramienta de creacién 3D en tiempo real mas avanzada para imagenes fotorrealistas y
experiencias inmersivas en la actualidad; con una amplia documentacion, foros y
tutoriales en linea y con constantes actualizaciones. Ademas de que por la calidad de
modelos y texturas que trabaja la empresa es la herramienta donde mas se puede
explotar el potencial visual.

Se aplicé una metodologia basada en Scrum estableciendo bloques de tiempo de 1 a 2
semanas en la cual al inicio de la semana se establecian las tareas que hacer por
proyecto, esto en el periodo de julio de 2020 a marzo de 2021.

Los directores del juego junto con la productora de la empresa establecian objetivos a
trabajar semana con semana en las juntas de arranque; se hacian dos juntas a la
semana, la primera el dia viernes donde se establecian los temas a trabajar a lo largo de
la siguiente semana, se asignaba las tareas al equipo y se veian los avances pasados; la
otra junta era los dias miércoles para revisar los avances y puntualizar correcciones que
consideraban pertinentes de cara a la siguiente junta. Se continu6 con este proceso por
casi todo el desarrollo con excepcién de finales de afno debido a las vacaciones y fiestas
decembrinas.

Conforme avanzé el proyecto y se llegaba a etapas mas finales en la junta de los dias
viernes se empezo6 a generar el build (término que se le da al ejecutable del videojuego)
del proyecto para probarlo y distribuirlo entre los testers (personas que prueban el juego
antes que el publico en general para detectar posibles fallos en el mismo), para asi
recibir su retroalimentacion y seguir mejorando la experiencia de juego.

8. Participacion profesional.

Como primera tarea asignada (a modo de prueba) después de un acercamiento se me
encargd (junto con mis compafieros) realizar un sistema de camaras similar a Little
Nigthmares, ya que, si bien Unreal Engine cuenta por defecto con algunos sistemas de
camaras como en primera y tercera persona, el tipo de camara que se nos pidio es una
mezcla entre camara fija, de riel y situacional. Para esto empezamos a hacer uso de los
blueprints que es una alternativa de codificacion visual que posee Unreal.

Se me proporciond (junto con mis compafieros) varios recursos como un escenario,
texturas, animaciones y modelos, asi como un sistema de mecanicas inicial para el
personaje principal, entre las cuales estaba, caminar, saltar, agacharse.
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A modo de aprender mas sobre el manejo de Unreal Engine, empecé a buscar
informacion al respecto sobre como se debian configurar las entradas para no sélo usar
las teclas W, A, S, D, para desplazarse sino también lograr conectar y configurar de
manera responsiva un control de Xbox One, tal y como se ve en la Figura 1 donde se
muestra el nombre que tiene se le asigna a cada botdon del control y la Figura 2, donde
se muestra el mapeo que estos botones tienen en Unreal.

2 3456 7

Original Xbox One Wireless Controller front

1 Left stick
2 Left bumper
3 View button

Figura 1. Division de los botones del control de Xbox One en UEA.

Index Item Name Unreal Mapping Input Type
1 Left Stick (Move Horizontally) Gamepad_LeftX Key, Axis
(Mowve Vertically) Gamepad_LeftY Key, Axis
(Move Left Side More Than Deadzone) Gamepad_LeftStick_Left Key
(Move Up Side More Than Deadzone) Gamepad_LeftStick_Up Key
{(Mowve Right Side More Than Deadzone) Gamepad_LeftStick_Up Key
{(Move Down Side More Than Deadzone) Gamepad_LeftStick_Down Key
(Click) Gamepad_LeftThumbstick Key
2 Left Bumper Gamepad_LeftShoulder Key

Imagen 2. Denominacién de los botones para el mapeo en UEA4.
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Dentro de los foros y la documentacion de Unreal encontré la informacion necesaria para
configurar el mando de Xbox, esto a través de la ventana de Configuracién del Proyecto,
en la seccion de “Entradas” (Inputs).

Esto se hace seleccionando el tipo de entrada que va a recibir para poder ejecutar una
instruccion especifica, como se muestra en la Figura 3 donde se puede observar como
para el movimiento del personaje se usan las teclas W, A, S, D, y a estas se le afade los
Gamepad Left en el eje x y el eje y.

: Mappings 4 @

PN MoveForward +
merd bl Scale

58

= Gamepad Left Thumbstick X-Axis b d Scale
PN Turn + X

| . Gamepad Right Thumbstick X-Axis B scale »®

FR | ookUp + X
\y Mouse ¥ - E;u::nlr: x

= Gamepad Right Thumbstick Y-Axis

Figura 3. Configuracion inicial del control de Xbox One para el movimiento del personaje.

Yo realicé un sistema de camaras (al igual que mis companeros), de los cuales la
empresa decidié elegir el sistema de camaras de otro compafiero que tenia como base
dos trazados de linea, una de ellas, la linea verde es aquella que hace una aproximacion
al movimiento del jugador a lo largo del espacio disponible y la otra, la linea rosa es la
ruta que va siguiendo la camara conforme se desplaza el jugador, tal y como se puede
observar en la Figura 4, donde se ve una implementacion sencilla de la camara junto con
las lineas de seguimiento.
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I AddNew =~ & Impart M Save Al & & Content » SplineCamera [

o= Y - = v = - | =

N N N N N

Figura 4. Primera entrega del sistema de camara.

Como este resultado fue de agrado para la empresa, se empezo6 a hacer un pipeline de
desarrollo en el cual, empezaria (junto con mis compaferos) a crear mecanicas de juego
tanto para el jugador, los objetos, los enemigos, el entorno, la sucesion e implementacion
de los niveles.

Lo siguiente que realicé fue crear e implementar en Unreal el sistema de comportamiento
de un enemigo denominado /arva. EI comportamiento del enemigo se basaba en que
este se desplaza de manera aleatoria en un escenario fijo e iba a girar de un lado a otro
para después continuar caminando, hasta el punto donde detecte al jugador, donde
pasaria a un estado de alerta, preparandose para atacar al jugador, corriendo hasta él
para después vibrar un par de segundos y explotar.

Tomando como base esta informacién que se me brindé y las caracteristicas que este
enemigo debia poseer, ya que al ser un enemigo tipo minion, se iba a usar en varias
ocasiones dentro del juego; disefié una maquina de estados que se ajustara a los
requerimientos tal y como se muestra a continuacion en la Figura 5.
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Cambio mesh

IDLE = |  Alerta Vibracién
Enemigo se Jugador en Vibra 1 0 2 seg
desplaza campo de antes de
aleatorio vision explotar
Caminar Preambulo At Kamikaze
Se desplaza Gira en dir. al Después de
sin rumbo y jugador antes vibrar explota
se detiene de atacar si o si
Giro lzg/Der 4 Ataque

Girg hacia Carga/corre t;cﬁ:;'qii%i;da
;;g:r‘lsézi?r hacia jugador durant 5-10seg

Figura 5. Maquina de estados de enemigo larva.

Una vez que estableci la maquina de estados del enemigo, investigué y segui tutoriales
para hacer este comportamiento dentro de Unreal Engine, esto con un blueprint de
personaje, el uso de un behavior tree (arbol de comportamientos) y un blackboard
(pizarra) en el cual se establecen funciones, para poder controlar su movimiento, su giro,
el campo de visidn para poder detectar al jugador, la funcién de ataque con su posterior
muerte y los estados establecidos, asi como la activacién del cambio de un static mesh
(malla que posee el actor) por un sistema de particulas, a continuacion en la Figura 6 se
muestra parte del codigo del arbol de comportamiento.
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\

() Jugador fuera de rango

[ Iniciar Ataque verdadero™
y ] lect e .\
ActualizarPreparacionAtague fEC or 5
Aet |

ActualizarEstado

l

[ Jugador en Rango

ctualizarEstado

Figura 6. Parte del arbol de comportamiento del enemigo larva.

Junto con esto también trabajé (en colaboracion con otro companero) la maquina de
estados para las animaciones del enemigo, conectando la logica del arbol de
comportamientos junto con las animaciones para que cambiara de una animacion a otra,
esto con un Animation Blueprint tal y como se muestra en la Figura 7.

Prevising lva_AnimatioiEP O
Bonemanipilation is

Ataque

M My Elueprint

+ Add New ~ [T
4 Graphs

b == EventGraph

4 Animation Graphs Detectando

by AnimGraph

Animation Layers Vibrar

Functions.

Macros

Figura 7. Maquina de estados de las animaciones.
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Para hacer que el enemigo se moviera alrededor del nivel utilicé el actor de Nav Mesh
Bounds Volume, este permite que cualquier otro actor que no sea el jugador (en este
caso los actores enemigos) y cuente con un sistema de movimiento propio pueda
desplazarse a lo largo del plano XY, y con la tecla “P” (dentro del Engine) se muestra el
terreno que este abarca sobresaliendo en color verde como se muestra a continuacion
en la Figura 8.

Visual Effects

Geometry Mesh Merge Culling Vo

Volumes

All Classes

Imagen 8. Nav Mesh Bounds Volume.

Como caracteristicas adicionales que nos solicitaron para este enemigo fue el
instanciarlo varias veces en posiciones aleatorias alrededor de un segmento del mapa.
Apoyandome en la documentacién y tutoriales de la red, disefie un blueprint el cual
dependiendo del tamafio de la caja (o bound), va a tomar dos puntos de referencia, uno
en el eje positivo de Z y otro en el negativo para verificar donde esta la superficie inferior
en la cual pueda instanciar al actor /arva, con una posicidn aleatoria en el plano XY, una
rotacion variable de 0° a 360° y una escala de entre 1.2 a 2.2 veces el tamano de la larva
original, esto para hacer que los enemigos instanciados se vean diferentes entre si al
aparecer en pantalla, en la Figura 9 se muestra parte del cddigo que se utilizé para
implementar este sistema y en la Figura 10 se muestra el resultado con un par de lineas
rojas que sirven como puntos de depuracidn para comprobar que el programa se esté
ejecutando como debe.
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- Romper resultado de golpe

- Romper vector .~ Crear vector .~ Crear transformacion

Return Value

Return Value @
J Punto flotante aleatorio en rango
©» Min |

O Me

Figura 10. Sistema de spawn de larvas en tiempo de ejecucion.
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Al tiempo que estaba trabajando el actor denominado /arva, mis companeros estaban
trabajando otros actores que se usarian posteriormente, asi que tomé la iniciativa de
crear una convencion de los archivos para tener un mejor control y evitar tener
elementos duplicados o en desuso una vez avanzado el proyecto, a continuacion en la
Figura 11 se muestra parte del documento donde se tenia la propuesta para dicha
convencion.

Convencién de archivos para Hanna

El siguiente documente tiene como proposito establecer un parametro de como se debera
nombrar y ordenar los archivos, carpetas y demas afines al proyecto para facilitar el uso y
navegacion de estos mismos.

Carpetas
Dentro de la carpeta principal (Content)

- Levels (o Niveles)
o Tests
o Colmena
o Final_Level
o Mar_Larvas
- Enemigos
Jefe Final (Final_Boss)
Larva
Larva_Mar
Soldado

(=}
(=}
o
(=}

Figura 11. Propuesta de convencion de archivos.

Sin embargo, esta propuesta fue dejada a un lado posteriormente debido a que con el
departamento de ilustracion y modelado 3D no se llegé a un acuerdo por el avance que
ellos ya tenian de varios elementos, con esto decidi (junto con mis companeros) en crear
un tablero de Trello para poder asignar, dividir y supervisar las tareas que se tenian que
realizar dentro del area de programacion, como se muestra en la Figura 12, y a su vez
convencimos a los demas integrantes del proyecto (que no pertenecian al area de
programacion) de usar el sistema de control de versiones de git para asi poder trabajar
de manera simultanea en distintos actores, niveles y mecanicas de juego; todo esto con
el fin de tener un mejor flujo de trabajo.
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1) Taplero ¥ Hannah Dev & DevSpaceBoy | Free' & Visible para el Espacio de trabajo : . .' PP | +1 Invitar

Pendientes En Proceso Constante Terminados

Prueba AR 10:35 Unity + Afiada una tarjeta + Afiada una tarjeta

Fabuloso Fred

Prueba AR 10:35 Unreal - Testing,Debugging, Ejecutables
o3 e0 o = : IO

20280¢
Muerte Hannah

o = CH ®

Documentacion Steam

oo

+ Afada una tarjeta

Figura 12. Trello del proyecto.

Una vez con esta organizacion continué con el desarrollo del comportamiento para otro
actor denominado /arva mar, ya que este es una variante del actor /arva lo que hice fue
tomar su arbol de comportamiento y reducirlo a algo mas sencillo para las caracteristicas
que este nuevo actor necesitaba cumplir, como se muestra en la Figura 13.

. ROOT

BB_LarvaMar

-] Can't See Player

random Location

ctualizarEstadoAnim

iz arEstadoAnim: tick every

2
indP

O

=¢ ChangelDLE : _R"
Cha =¢ FindRandomLocation

peation: TargetLocation

«=+ Move To
MoveTo: Targetlocation

4¥ Play Animation

PlayAnimation: "Larva_Mar_Abajo

Figura 13. Arbol de comportamiento larva mar.
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Con estos dos comportamientos se experimentd en primeras fases de prueba para
cerciorarse de que interactuaran de forma correcta con el jugador, y asi fue, sin
embargo, como este nuevo actor se tenia que mandar a renderizar en una seccion del
juego de a cientos de unidades empecé a buscar distintos modos de hacer el llamado del
objeto sin que este consumiera tanta memoria ni rendimiento, por lo que empecé a hacer
pruebas con el sistema de particulas del motor.

De nueva cuenta apoyandome con la documentacién oficial y varios tutoriales empecé a
familiarizarme con el sistema de particulas, haciendo primero unos ejercicios para ver las
capacidades y limitaciones del sistema llegando a buenos resultados como una cascada
de la larva mar, o fracciones de la malla de la larva mar en pequefios pedazos simulando
como si estas salieran de una trituradora para otro segmento del juego, como se
visualiza en al Figura 14.

Feirticle Epittar Feirticle Epittar

2] [

Spawr Wil

o |

Lifetime Lifetime

Initial Size

(< < |

[ Dynamic

Figura 14. Fragmentos de larva mar “triturada”.

Después de estos y otros mas ejercicios noté que en efecto el sistema de particulas era
mas ligero para mandar a llamar a varios actores (la larva mar) porque hacia una sola
llamada de las particulas y dentro de esta llamada es donde se hacia el subproceso de
estar llamando los actores como componentes de las particulas de los cuales se podia
controlar y modificar su tiempo de vida, el numero de “subactores” a instanciar, sus
transformaciones, asi como su escala, entre otros parametros. Por lo que se volvieron a
hacer las pruebas con el jugador y las larvas mar para ver el rendimiento en tiempo de
ejecucion y su interaccion, y si bien ahora el rendimiento y la demanda era menor habia
un problema con el sistema de particulas, estas no poseen ninguna colisién para con
otros objetos por lo que el jugador podia facilmente atravesarlas cosa que no se tenia
planificada que debia hacer.
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Habiendo llegado a ese resultado e investigando dentro de la documentacion, me
hicieron llegar mas modelos de objetos que se tenian que anadir a las escenas (o
niveles) para seguir con las pruebas porque el actor larva mar se trabajo para una
seccion sobre la cual el jugador iria havegando sobre una balsa creada por circuitos y
componentes electronicos por lo que me di a la tarea de acomodar los materiales del
modelo dentro del motor grafico, como se ve en la Figura 15, porque al momento de
importarlos hubo un error que desconfiguré todos los materiales, aunado a eso con un
Plug-in de Mesh Editing edité el modelo (como su nombre lo dice) para poder separar la
parte superior de la inferior. Porque posteriormente se necesitaria el modelo de la balsa
por partes para hacerlo interactivo con el usuario.

Figura 15. Balsa

Con los elementos de la balsa en su lugar, empecé a trabajar en conjunto a otro
compafero que se encontraba realizando el sistema de movimiento para este actor, esto
con el fin de empezar a hacer pruebas de interaccion entre el actor larva mar con el actor
balsa y buscar la mejor experiencia posible.

Como todo lo que ultimamente estuve trabajando se relacionaba directamente con el
nivel denominado “Mar de larvas”, se me asigno la tarea de ver el modo de crear aquello
que daba nombre al nivel, un “mar de larvas”. Al inicio estaba pensando en cual seria el
mejor meétodo para solucionarlo y cumplir con los requisitos de lo que querian que
incluyera este nivel como: incluir las 5 animaciones que nos habian proporcionado para
el actor larva mar, que los actores no se encimaran entre si, que cubrieran la mayor area
posible y que corriera a un buen rendimiento.

Al inicio opté por readaptar el blueprint creado para el actor /arva, modificando algunos
parametros para mandar a llamar mas actores en cada proceso, y si bien este proceso
iba a saturar la memoria debido a la gran cantidad de actores que debian cubrir
secciones del nivel, decidi intentarlo para conocer las limitaciones a las que me
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enfrentaba y buscar una solucioén viable. En la Figura 16 se ven bastantes lineas rojas
que representan una por cada instancia de un actor larva mar.
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Figura 16. Instancia de actores larva mar a lo largo de todo el nivel.

Debido a que el modo de llamado es a través de un Box Trigger, al entrar en el volumen
del cubo se crean instancias a los actores, se me ocurrié dividir el nivel en segmentos y
en cada espacio poner un generador de actores. Y una vez que se hayan recorrido todos
los segmentos no se genere una saturacion de memoria como en el caso anterior donde
se mandaban a llamar todos los actores de golpe, volvi a modificar el blueprint
manteniendo que al momento en que el jugador entre al volumen se generen los actores
larva mar, pero al momento que se detecte que el jugador ha abandonado el volumen,
estos actores previamente creados se van eliminando después de algunos segundos y
asi tener un mejor rendimiento en la experiencia de juego.

Pero al revisar mas a detalle porque este actor era tan pesado de renderizar, noté que la
complejidad del material era muy pesada para el motor grafico ya que era un material
Depth Fade (desvanecimiento de profundidad), el cual evita que los objetos se vean
como si estuvieran pegados los unos a los otros y desvanece ese cruce entre objetos
opacos Yy traslucidos, aunado a esto el material del objeto tenia la propiedad de
transparencia lo cual también eleva el costo computacional del actor, esto se puede ver
de mejor modo en la Figura 17 donde se muestra la escena con actores con el modo de
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complejidad de Shader donde entre mas verde mas 6ptimo es pero si es rojo o blanco es
mas complejo para procesar.

Figura 17. Shader Complexity del actor larva mar.

Como esta solucion todavia generaba un consumo considerable de recursos y faltaba
todo el contenido restante del nivel, se me solicitd buscar otra solucion al problema, y me
pidieron ver la posibilidad de resolverlo con un sistema de particulas, debido a que ya
habia experimentado con este anteriormente.

Por esas fechas un compariero con el que estaba trabajando me recomendd hacer uso
del Vertex Animation (Morph Target Animation o Blend Shapes), el cual es un método de
animacion en el cual una version deformada de una malla se almacena como una serie
de posiciones de vértices dentro de un archivo de bitmap, donde cada frame de
animacion (que seria la deformacion de la malla) es un vértice interpolado entre
posiciones almacenadas. Siguiendo la documentacion que me hizo llegar mi compafiero
y haciendo uso de Blender generé los 5 modelos con animacion de la /larva mar,
obteniendo el modelo “fbx” de cada uno y dos archivos de bitmap uno “bmp”y otro
“exr’, para importarlos al motor grafico de Unreal como blend shapes para hacer uso de
estos en un sistema de particulas. Ademas, que de este modo la complejidad del
material y por consecuencia el calculo computacional que se requiere es menor al
método anterior.

Con todos estos elementos parti por generar un sistema de particulas usando como
semilla la malla de cada uno de los blend shapes de la larva mar, a partir de la cual se
iban a empezar a generar las particulas. Modificando las propiedades del sistema de
particulas, logré hacer que se generaran a distintos tamafos, a cierta distancia las unas
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de las otras, con un tiempo de vida correspondiente al tiempo con el que se generaban
las nuevas particulas, y con un desplazamiento a lo largo del eje Y para dar la sensacién
de que era un entorno mas “vivo”, esto se puede ver en la Figura 18.

1S @ G0 O G 8 -

Figura 18. Prueba del Sistema de particulas larva mar dentro del entorno del nivel

Si bien este método del sistema de particulas tiene varias ventajas como el poder
renderizar cientos de actores al mismo tiempo con un buen rendimiento y materiales
optimos, tiene la desventaja de que al ser un sistema de particulas cada particula no
posee las mismas propiedades que un objeto instanciado, en este caso alguna capsula
de colision para evitar que los objetos se mezclen entre si y como se genera su
desplazamiento a través de darle diferentes parametros y al momento de generarse es
un movimiento aleatorio, es mas dificil hacer que alguna particula esté en algun punto en
especifico por lo que pueden llegar a mezclarse con geometria del nivel o con algun
elemento no contemplado.

Debido a la ambicién del proyecto en esta seccion del demo en especifico se requerian
demasiados actores de larva mar en escena, por lo que me dispuse a buscar una
soluciéon optima capaz de cargar tantos actores a la vez con el menor costo de
rendimiento y memoria posible.

Investigando sobre los métodos de renderizado el tener que mandar a llamar un solo
objeto que tiene una malla, uno o mas materiales, fisica, colisiones, iluminacion,
posicion, rotacion y escala es un desperdicio cuando se quieren renderizar tantos objetos
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similares al mismo tiempo, ya que se ejecuta un comando por llamado, ralentizando vy
saturando la memoria. De ese modo si se podia hacer so6lo un llamado a un objeto
dentro del cual se generaran todos los demas actores con sus materiales, mallas, fisicas,
colisiones y transformadas; si bien sera un consumo de memoria mayor al del caso
anterior, va a ser mucho menor que en caso de querer instanciar todos los objetos uno a
uno saturando la memoria, porque sélo se haran unos cuantos llamados siendo que son
varios actores combinados en un solo objeto.

Para esto hice un blueprint en el cual instanciar varios actores de larva mar en un
arreglo, creé un par de arreglos donde los 5 tipos de static mesh de la larva mar creadas
previamente con el Vertex Animation se iban a posicionar aleatoriamente en las
coordenadas de un espacio “X” y “Y” (esto debido a que acomodé los actores larvas en
forma de matriz de “X” por “Y” elementos), con una escala entre .35y .8 y un valor de
rotacion en “Y” de 0 a 20 grados y de 180 a 360 grados en “X”, parte de esto se puede
apreciar en la Figura 19.

/" Add componente de malla estitica J Ajustar malla estatica

(& For Loop

I Entero aleatorio en el rango
o Retumn Value @ -

O+ Max [4]

- Crear vector

3~ Make Rotator

Figura 19. Blueprint del instanciador de larvas mar.

La decision de darle tantas variables, es para posteriormente en tiempo de ejecucion
poder desde el Engine, modificar sencillamente los mismos parametros para acomodar
los actores larva mar, de mejor forma que se adapten al entorno deseado. Porque en un
inicio sin estas variables el sélo hacer el llamado de varios actores dandoles un poco de
distancia entre ellos daba una sensacién de demasiada “artificialidad”, cdmo se ve en la
Figura 20 y el objetivo era lograr que el entorno (dentro del contexto artificial en que se
desarrolla el videojuego) se viera natural o variado como se ve en la Figura 21.
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Figura 21. Instancia de actores larva mar con aleatoriedad.



Al mostrar esta solucion, agradoé al equipo (de momento), ya que contaba con la mayoria
de los requisitos solicitados como incluir las 5 animaciones proporcionadas, abarcar la
mayor area posible, que tuviera un buen rendimiento y que los actores no se encimaran
(tanto) entre ellos, porque en este ultimo punto al haber hecho el arreglo en que se
instancian en forma de un rectangulo, todavia sefalaban que existia cierta “artificialidad”
en el acomodo de los actores, sin embargo, por cuestiones de tiempo se dejé como
solucion temporal en lo que nos proporcionaban los modelos finales del nivel.

Continuando con esto, me di a la tarea de revisar que otros sistemas principales de un
videojuego hacian falta e inicié con el cambio de niveles. Para esto empecé haciendo
pruebas entre el nivel del mar de larvas y el nivel de la colmena, esto creando un
TriggerBox, dandole la funcién de OnActorBeginOverlap con la condicional de que, si el
actor del jugador es el que entra dentro de esta “caja invisible” y se detecta que existe
una colisiéon entre la geometria del actor jugador y el objeto caja, ejecutar la funcién
OpenLevel para que se cambie a otro nivel.

Otro de los sistemas que faltaban y consideré pertinente ir creando era el sistema de
vida, muerte y reaparicion del jugador; de este modo con todos los niveles y mecanicas
ya generadas se podria ir haciendo un primer aproximamiento a un alfa jugable de la
demo. De modo casi intuitivo el motor grafico de Unreal contiene un actor llamado Kill Z
Volume en el cual al momento de que el jugador entra en el volumen de ese cubo
invisible este es destruido y reaparece en el actor Player Start (la clase que indica donde
el jugador va a aparecer o reaparecer cuando inicie el juego), asi que con este actor se
lograba cubrir todos aquellos espacios a los cuales el jugador no deberia acceder o la
muerte por altura del jugador. Sin embargo, los otros modos en que el jugador podria
recibir dafio y morir eran con los distintos enemigos por lo cual en el blueprint del jugador
creé un par de variables que midieran los puntos de vida del jugador (Health),
estableciendo esta variable en 100, colocandola en el evento de recibir dafio y en caso
de que el dafio recibido se deje los puntos de vida del jugador igual o menor a 0, se
destruye el actor del jugador para que este posteriormente reaparezca en el Player Start
correspondiente, parte de este cédigo se puede ver en la Figura 22 donde se establece
el dafo por el actor larva y en la Figura 23 donde se ve el cédigo para la muerte por los
actores en el mar de larvas.
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Figura 22. Blueprint de muerte por enemigos tipo larva.
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Figura 23. Blueprint de muerte por el mar de larvas.

Después de agregar y probar estas mecanicas basicas empecé, en conjunto con los
demas desarrolladores, a hacer pruebas de la demo de principio a fin con lo que se tenia
y nos percatamos de que habia algo extrafio cuando el jugador interactuaba en el
escenario, se percibia como si este flotara ligeramente con respecto al suelo. Para
entender porqué sucedid esto debo explicar que la mayoria de los objetos que
interactuen entre si deben poseer algun componente de colision para que estos no se
traspasen; lo que sucedid en lo antes mencionado es que el componente de colision del
jugador (que es en forma de capsula) estaba ligeramente mas grande en el eje “Z" que
es por lo que se daba esta extrafia interaccion por lo que se ajustdé el componente
capsula del jugador como se ve en la Figura 24 donde de lado izquierdo se tenia una
capsula mas corta y amplia debido a que el modelo del jugador en ese momento era mas
pequefio, en cambio de lado derecho como se cambio el modelo del personaje a uno un
poco mas alto se debié ampliar el largo de la capsula y disminuir el diametro de la
misma.
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Figura 24. Capsula de colisién original vs Capsula de colision modificada.

Si bien esto soluciona el problema de que el jugador ya no diera la sensacion visual de
estar flotando sobre el suelo, se generé el inconveniente de que al ajustar este
componente descubrimos que ahora existian nuevos espacios por los cuales el jugador
podia acceder y que no estaban contemplados en el acomodo original de las colisiones
por lo cual se empezd a evaluar con detenimiento seccién por seccidon de los niveles
para reajustar las colisiones del entorno, en la Figura 25 se muestra el modo de vista de
colisién mostrando en color cyan las colisiones generadas por los propios modelos y las
de color rosa las colisiones puestas desde el editor de Unreal Engine.

Figura 25. Proceso de reacomodo de colisiones en el nivel “Descenso”.

pag. 26



De manera simultanea a estar trabajando en todos estos reacomodos de colisiones en
distintos niveles, me pidieron hacer una prueba con otro tipo de enemigo el jefe final con
base al instanciador de actores en un solo llamado que habia hecho originalmente para
el actor larva mar. El requerimiento para este nivel es que, en él hay una pared caida por
la cual se puede ver hacia el exterior y que en esta parte se lograra observar a un
enjambre de actores del tipo jefe final, pasando por el exterior. Inicialmente modifiqué el
blueprint que tenia para sustituirlo por la malla correspondiente, después de eso,
modifiqué el acomodo que se tenia para que en lugar de que fuera un rectangulo de “X”
por “Y” elementos, por una forma de toroide para anadir actores a lo largo del eje “Z” y
dar esa impresioén de que estaban volando por un enjambre. Ademas de esto aproveché
para hacer pruebas y anadir un Occlusion Culling (qQue es un sistema de UE4 donde los
objetos mas lejanos o no visibles para el jugador no se renderizan), esto se puede
observar en la Figura 26 donde se ve un semicirculo con los modelos instanciados,
ademas de un par de parametros para renderizar objetos a una distancia de entre 200 a
2000 unidades, con respecto a la cercania con la camara, tal y como se puede observar
en la Figura 27 donde al acercar la camara se ven mas modelos generados en total de
los que se observan en la figura anterior.
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Figura 26. Instancia parcial de actores jefe final.
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Figura 27. Instancia completa de los actores jefe final.

Mostré esta primera aproximacién en una de las juntas semanales pero el resultado no
termind de convencer, asi que solo se quedé como otro experimento para optimizar el
renderizado de muchos actores en tiempo real.

Para este momento del proyecto ya se habia logrado implementar todos los niveles en
un nivel maestro (Level Master) para con esto ir creando distintos puntos de carga y
reaparicion para el jugador y continuar acercandonos a ese primer alfa jugable del demo.

Buscando que mas se podia afiadir al demo se me ocurrié crear una breve cinematica en
tiempo de juego, para una seccion del demo en que debes ir por un objeto clave (un
paquete de pilas) para poder avanzar de ese nivel. Para hacer esto me puse a investigar
entre la documentacion oficial de Unreal y los tutoriales de internet, hasta que encontré
que Unreal tiene un asset llamado Level Sequence, con el que se pueden crear
cinematicas en tiempo de juego a través de un editor; te permite grabar y guardar a
través de key frames (fotogramas clave) la manipulacién de objetos, personajes y
camaras. Asi que creé una secuencia de animacion, en la cual al momento de que el
jugador llegara a un punto especifico del nivel, se activaria una colisiébn con una caja
invisible y a partir de ahi la camara partiera de esa posicion, hiciera un recorrido sobre el
trayecto a seguir, para después sefalar el objeto clave (paquete de pilas) y la ubicacién
de la salida. En la Figura 28 se puede observar parte del cédigo que lleva a cabo la
cinematica, mientras que en la Figura 29 se ve la ventana asignada al Level Sequence
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desde la que se puede
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Figura 28. Level blueprint de la animacién en el nivel Sala TV.
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Figura 29. Editor de Level Sequence en el nivel Sala TV.

Para esta secuencia de animacidén se agregaron varias caracteristicas como que el
jugador no se moviera de posicion mientras transcurre la misma, reproducir sélo una vez
la cinematica para no generar una experiencia tediosa y repetitiva al usuario, ajustar la
velocidad de transicion de la camara y buscar tomas donde resaltara el entorno creado

en el nivel.
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Al tiempo que yo trabajé en esto uno de los directores encontré otra forma para poder
instanciar varios actores del tipo larva al mismo tiempo dentro de la escena, esto a través
de la herramienta de Foliage que tiene Unreal, esta herramienta permite agregar actores
de manera sencilla “pintandolos” sobre el terreno en una sola llamada de dibujo. Asi que
con esta herramienta y el Vertex Animation de los actores tipo larva mar se logré llegar a
una mejor solucidén que la antes mencionada en este documento. En este momento del
desarrollo ya se nos habia brindado el Landscape (terreno) y el acomodo de objetos final
de ese nivel, por lo que empecé a “pintar’ sobre el terreno combinando las cinco
animaciones diferentes de los actores larva mar, como se puede observar en la Figura
30, ademas de que la herramienta de Foliage incluye la opcién de Cull Distance (similar
al Occlusion Culling mencionado anteriormente) con la cual se pueden establecer
parametros para que a cierta distancia con respecto a la camara los objetos se dejen de
renderizar para liberar carga de memoria.

¥
— . &
g e o+ x | 3

Figura 30. “Pintado” de actores larva mar.

Este nuevo resultado se quedd como la versién final. Después en este mismo nivel, se
tenia que implementar otra mecanica de explosién de una onda. Para esto dividi la
mecanica en dos, la explosion per se que generaria dafio en un radio de distancia y el
objeto destruible que se veria afectado por la explosién.

Para la explosion, en el actor de la bomba agregué un componente de Radial Force, con
el que se puede aplicar una fuerza constante o un impulso dentro de las fisicas del
motor, para que al momento de detonar la bomba se creara este impulso simulando una
explosion. Por otra parte, para el objeto destruible se tenia que crear una variante del
static mesh original llamada destructible mesh la cual incluye componentes para
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establecer en cuantos fragmentos se quiere partir el objeto y que al recibir algun impulso
o dano fisico se rompe. En la Figura 31 se puede observar como una de las destructible
mesh sale volando al centro del escenario, esto por lo que ya se explicd previamente de
que este tipo de objetos resulta afectado por cualquier impulso fisico del escenario.
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Figura 31. Explosion en el nivel mar de larvas.

En este punto del desarrollo ya se tenian mas mecanicas y actores enemigos
desarrollados por lo que se debia agregar mas modos de recibir dafo de parte del
jugador, pero en lugar de agregar mas eventos al blueprint del jugador opté por
generalizar el modo en que el jugador recibe dafno, ya que con el evento AnyDamage, el
jugador recibe dafio de cualquier actor que lo esté generando, en este caso los
enemigos, que ya tenian su propio modo de generar dafio al jugador dentro de su
respectivo blueprint, dentro de la Figura 32 se puede observar el cdédigo que termind
englobando todos los tipos de dafio posibles que el jugador podria recibir.
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Figura 32. Actualizacion del método en que el jugador recibe dafio.
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Posteriormente a esta actualizacién, implementé un sistema de “cambio de nivel con una
llave en especifico”, porque en el nivel Sala TV, se necesitaba que el jugador se lleve
cargando de ese nivel el objeto de paquete de pilas (la llave especifica) debido a que es
un objeto clave para el siguiente nivel. Para esto estableci las variables destinadas a la
‘puerta” y a la “llave”, la puerta siendo unas tablas que agregué al tubo por el cual se
cambia el nivel para impedir el paso al jugador a no ser que tenga la llave, estas tablas
eran objetos del tipo destructible mesh para que sean rompibles, como se puede
observar en la Figura 33; y la llave siendo el paquete de pilas que el jugador debe cargar,
como se ve en la Figura 34, dandole al objeto propiedad de RadialForce para que este
aplique un peso sobre las tablas haciendo que se rompan y logrando asi que el jugador
progrese de nivel con el objeto clave, lo cual se puede ver en la Figura 35, donde el
jugador cargando el paquete de pilas consigue romper las tablas que estaban en el suelo
logrando acceder al siguiente nivel y activando la cinematica correspondiente.

Figura 33. Jugador en la “puerta” sin poder avanzar.
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Figura 34. Jugador recogiendo la “llave”.

Figura 35. Jugador abriendo la “puerta” con la “llave”.

Con esto implementado y funcional se me pidi6 que buscara informaciéon sobre un
sistema de ragdoll (mufieca de trapo) para la muerte del jugador, ese nombre se le da
porque las fisicas normales del actor se ven reemplazadas por una fisica de mufieca de
trapo que son normalmente usadas en varios videojuegos, como Halo 2 (2004), Happy
Wheels (2010), Gang Beasts (2014). Para implementar esto dentro de Unreal, es
necesario que el personaje posea fisicas para poder generar la simulacion
correspondiente en el evento de morir, en la Figura 36 se puede observar las capsulas
de colisién internas del personaje.
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Figura 36. Fisicas del personaje.

Como se puede observar en la figura anterior el sistema de fisicas del personaje no
abarcaba toda la malla del personaje, lo cual provocé que al momento de implementar el
sistema de ragdoll se deformara la malla, como se ve en la Figura 37, ya que sélo
tomaba en cuenta los puntos donde existian las capsulas de colision.

Figura 37. Simulacion de ragdoll del personaje.

La solucién para que la malla del personaje no se deforme como en la imagen anterior
es ajustar las fisicas del mismo, pero eso se debe hacer desde el programa de origen
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donde se model6 y/o animé el modelo; por lo que se logré implementar el sistema de
ragdoll pero el resultado no fue el 6ptimo.

Para este punto del desarrollo nos enfocamos en corregir y ajustar detalles de la
experiencia de juego, como ajustar colisiones, Blocking Volume, kill ZVolume, puntos de
carga, entre otros; esto debido a que por fechas de fin de afio ibamos a tener un
descanso, y el objetivo era generar un alfa del proyecto jugable para compartirlo con los
demas miembros de la empresa y recibir su retroalimentacion; asi sucedio y el primer
build del proyecto termin6 pesando 12.4 GB.

Regresando del periodo decembrino, con base a la retroalimentacion recibida por la
empresa empecé a corregir errores, ajustar volumenes de colisién, volumenes de
muerte, pulir mecanicas, pulir comportamientos de enemigos, y buscar en la
documentacion por métodos para optimizar tiempos de carga, tiempos de renderizado y
el peso del proyecto. Ejemplo de esto es el ajuste que se le hizo a las colisiones del nivel
“Descenso” en la Figura 38, el cual se puede comparar con la Figura 25 de este mismo
documento.

Figura 38. Ajustes de colisién al nivel del “Descenso”.

Ademas de los ajustes entre niveles, en la interfaz de usuario del menu anadi una
pantalla con los controles de juego para teclado y control de Xbox, como se ve en la
Figura 39, esto con un Widget blueprint (que es con el que se programa la interfaz de
usuario dentro de Unreal).
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Figura 39. Pantalla con los controles de juego para teclado.

Continuando con estos ajustes, agregué una pantalla de apertura que me brindaron para
que se proyectara al abrir el ejecutable del juego, donde se muestra el logo del motor
grafico, el logo de la empresa y un fondo de pantalla del juego. Junto con esto también
investigué el modo de afadir un icono personalizado al ejecutable del proyecto, con las
dimensiones necesarias, las cuales solicité y agregué al proyecto, como se ve en la
Figura 40.

4Platforms - Windows

4 lcon

Figura 40. icono para el ejecutable en Windows del proyecto.
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En el lapso de realizar todos estos ajustes, se realizo otro build del proyecto que seria
una version Beta de este, y del mismo modo que la version alfa, se distribuyé entre los
companeros de la empresa para que lo probaran y nos dieran su retroalimentacion al
respecto. Se logro reducir el peso de estos ejecutables a alrededor de 4.2 GB.

Después de varios ajustes genereé otra version ejecutable y como de tiempo atras venia
investigando la documentacion del proceso para subir el ejecutable a Steam; ademas de
esto como el juego ya empezaba a verse cercano a su version final la empresa decidio
una fecha de salida del demo para publicarlo en la plataforma de Steam. Con la fecha
decidida me coordiné con uno de los directores para realizar el proceso de subir el
ejecutable a Steam. Para esto con anterioridad la empresa ya habia creado una pagina
de la tienda del juego, llenado todos los datos solicitados, registrado la propiedad
intelectual de la idea y generando el aviso de privacidad.

Para subir un juego a steam, se necesita descargar el SDK (kit de desarrollo de
software) de Steamworks (set de herramientas de steam), y SteamCMD (intérprete de
comandos del cliente de steam), se debe extraer la carpeta del SDK de Steamworks en
una ruta especifica dentro del motor grafico del juego, esta ruta se puede ver en la
Figura 41.

Epic Games » UE 4.25 » Engine » Source » ThirdParty » Stearnworks v | D Buscar ¢
- Marmbre Fecha de modificacién Tipo Tamafic
Steamv146 22/10/2020 10:41 p. m. Carpeta de archivos
Steamv147 22/10/2020 10:41 p. m. Carpeta de archivos
B stearnworks.build.cs 22/10/2020 10:31 p. m. C# Source File 4KE
| Steamworks.tps 22/10/2020 10:31 p. m. Archivo TPS I KB
stearnworks_sdk_151 10411/2021 05:41 p. m. Carpeta de archivos

Figura 41. Ruta donde extraer el sdk.

Posteriormente se deben buscar y modificar un par de scripts “.vdf’ (Valve Data File) con
el ID que te genere la pagina de la tienda de Steamworks, asi como especificar la ruta
donde se encuentra la carpeta del ejecutable del proyecto. Después de eso se debe
iniciar SteamCMD, donde a través de lineas de comando accedemos a la cuenta y para
subir el proyecto a su plataforma se da el comando “run_app_build<ruta donde se
encuentran los scripts .vdf>" (este mismo comando funciona para subir una actualizacion
del juego). Para verificar que el proyecto se haya subido con éxito se revisa desde la
pagina de Steamworks,en la Figura 42 se puede ver una imagen alusiva a como se
muestra en la pagina de Steamworks.
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Figura 42. Imagen alusiva a como se muestra el ejecutable del juego dentro de Steamworks.

Habiendo realizado el proceso anteriormente mencionado y los ultimos ajustes
pertinentes al proyecto el miércoles 3 de marzo del 2021 se lanzd de manera oficial el
demo del videojuego Hannah The Game.

Posteriormente al lanzamiento sugeri la opcién de realizar una localizacién del demo a
otros idiomas porque el mismo en su lanzamiento salié en el idioma inglés. A la empresa
le parecié una buena idea por lo que me di a la tarea de investigar como hacerlo e
implementarlo al espafiol en un inicio.

Encontré que Unreal tiene la ventana de Localization Dashboard, donde viene una
seccion de culturas en la cual puede importar automaticamente el texto del proyecto,
esto para agregar una nueva cultura (lengua) y hacer la traduccién, en la Figura 43 se
puede observar el tablero de culturas para localizacién de Unreal.

4 Cultures

337 (100%) |

233 (69%) I

e 2

spanish wrEey)

Add New Culture

Figura 43. Tablero de culturas de localizacion.
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En un inicio agregué el idioma de espaiol y empecé a editar las traducciones para ese
idioma, esto me desplegd una nueva ventana en la cual manualmente empecé a traducir
los textos del proyecto, esto se puede observar en la Figura 44.

0 E=-Game- Tiansaton|E

File  Edit Translation Window  Help

Preview in Editor.  Import from Translation Service Exportto PO Import from PO Search ~ Save  Browse

Needs Review Completed Preview

Choose Source Font: m 1] y Choose Translation Font:

Concepts Conceptos

Continue Continuar

English Inglés

Exit Salir

Extras Extras

Framerate Cuadros por segundo
Gamepad Controls Controles de mando
Graphics Graficos
ALTO
Japonés

L N NN RS S Rt S E R

Context

Date and Time Source o Tr:aru:z:l:a W

Figura 44. Localizacion al espariol.

Ahora que ya tenia el texto traducido, a través del Widget blueprint que se tenia para las
opciones de desempefo, agregué otra opcion para modificar el idioma en la que en un
arreglo de elementos llené los campos con los idiomas que se tenian traducidos y a los
que se tenia pensado traducir, como se puede observar en la Figura 45.

4 Slot (Horizontal Box Slot)
SETTINGS EREFTERSS
- | | H Alignment
Anti-Aliasing Vertical Allgnment
4 Content
Shadows
. 4 Default Options Array s + @ "

en (English) RGN}

Framerate

s (Espaiicl) > 5
! r 2 Ja (H &18) * 3
Languages : 2h () -
! ) | en (English) =

40,20

Figura 45. Opcién de cambio de idioma.

Con la funcion de Set Current Language se cambiaba el idioma del juego, sin embargo,
esto también modificaba el idioma del motor, por lo que agregué una funcion de Get
Substring para que sélo tomara los valores de una cadena de caracteres, especificando
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que tome los dos primeros caracteres de la cadena para después darle estos valores a la
funcién de Set Current Language, para que con esto modificara el idioma en tiempo de
juego y no dentro del motor grafico.

Y posteriormente tuve que crear una nueve fuente (Font) en la cual afiadiera todos los
caracteres que no tenia la fuente original como los acentos o la “Ai”, para el caso del
espanol, o los caracteres de Hiragana y Katakana en el caso de la traduccién al idioma
chino y japonés, en la Figura 46 se muestran las fuentes que se agregaron y lo que
engloba.

Sub-Font Family #1 Cultures: -

CJK Unified Ideograp~ Hiragana CJK Compatibility Id~ CJK Unified Ideograp =

+

Add Character Range

Font
NotoSerifSC-Mediuw B

+

Add Font

Figura 46. Creacioén de nueva fuente de caracteres.

Esta misma fuente la sustitui en un material que desplegaba texto en ciertas secciones
del juego para que al cambiar de idioma en el texto se viera reflejado también en este
texto flotante y con esto poder traducir los textos flotantes a lo largo del recorrido. Este
material se puede observar en la Figura 47 con los caracteres en blanco dentro de la
previsualizacion.

l " - S o e e

O Specular
O Roughness

Cr Emissive Color

@ Opacity Mask

O Normal

O World Position Offset

Figura 47. Modificacion del material de fuentes con los nuevos caracteres.
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9. Resultados obtenidos.

En un inicio se logré el objetivo principal que es subir la demo del videojuego a la tienda

en linea de steam, https://store.steampowered.com/app/1466870/Hannah/, el jueves 4 de
marzo de 2021.

Una de las razones de porque se cred en un inicio un producto demo de un videojuego
fue para buscar distribuidoras o inversores que crean en el proyecto y apoyen a su
desarrollo, para esto fue que sugeri semanas después de la salida oficial del demo de
realizar las localizaciones a idiomas como el chino y japonés, porque dentro de las
analiticas que da steam a los desarrolladores, la empresa noté que existe interés en el
mercado asiatico por el producto.

Para la empresa que con anterioridad habia plasmado su forma de contar historias al
igual que mostrar las capacidades y calidad de trabajo, esto a través del cortometraje, iO
Inner Self (2018) y Kizuato (2019), el adentrarse en el mundo de los videojuegos
presentaba un nuevo reto de contar una historia de otro modo, asi como un nuevo
entorno de trabajo para continuar creando contenido de calidad.

Ademas de que les agradd nuestro desempefio con el proyecto por lo cual nos
contrataron y abrieron el area de innovacion dentro de la empresa, la cual busca crear
distintos tipos de proyectos estando a la vanguardia de los avances tecnoldgicos;
desarrollando actualmente proyectos en Realidad Aumentada (AR), un juego basado en
iO, el primer cortometraje hecho en Realidad Virtual (VR), espacios virtuales en 3D con
el uso de Mozilla Hubs, arte digital, entre otros.

10. Conclusiones.

Como ya mencioné en el punto anterior se logro el objetivo de elaborar el producto demo
de un videojuego y subirlo a una plataforma de distribucion digital de videojuegos, esto
en un periodo de aproximadamente 8 meses desde que se hizo el primer contacto con la
empresa hasta que se subio6 a la plataforma de Steam. Personalmente este proyecto fue
una consolidacion de los conocimientos que adquiri en los anos cursé la carrera de
ingenieria en computacion en complemento con lo aprendido en SODVI, y poder
experimentar en el mundo laboral el estar trabajando en un proyecto de estas
dimensiones a nivel profesional.

El colaborar en el desarrollo de un videojuego mexicano me presentd otro panorama
sobre como es la industria de desarrollo desde dentro, las horas de arduo trabajo que
conlleva para llegar a un resultado final. Ademas, el trabajar a la par que me encontraba
cursando los ultimos semestres de la carrera en medio de una pandemia global me sirvié
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para empezar a distribuir mis horarios de un modo o6ptimo para cumplir con ambas
responsabilidades. Aprendi a ser mas autodidacta para aprender y desarrollar en
periodos “cortos”, aprendi a proponer ideas y soluciones que considero sean de ayuda
para el desarrollo de un proyecto, a tener una mente abierta y no cerrarme a que algo
sblo se puede resolver de un modo, a no tener miedo de no hacer un proyecto por no
conocer al 100% la herramienta de trabajo (a pesar de conocer las bases tedricas) y a
estar a disposicidn de lo que se necesite realizar por un bien mayor o beneficio comun.

Si bien, a nivel profesional apenas voy empezando y queda un largo camino lleno de
aprendizajes, las horas de investigacion, de prueba, de parcheo, de risas, de desvelos,
dieron como resultado un proyecto del cual estoy orgulloso y agradecido de haber
formado parte.
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