Desarrollo de Videojuegos

Experiencia estéetica y

contenido avanzado
Cinematicas y localizacion



Motivacion

e ;En Unreal siempre quedan herramientas sin

explorar! @
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Cinematicas

e Secuencias complejas sobre las que
queremos tener control cinematografico, a

menudo (jno siempre!) sin interacciones

o Llego a crearse un tipo de cine, exclusivamente
mediante herramientas de videojuegos MACHINIMA
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Videos externos

e La solucion obvia es reproducir un video
o Existe la opcion Startup Movies, pero es solo para
cuando arranca el videojuego (Ej. Logos y marcas)

e Unreal Engine tiene un potente armazon de
medios (Media Framework) que combina
como quieras el juego con videos externos
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https://docs.unrealengine.com/en-US/WorkingWithMedia/MediaFramework/index.html

e _J Open Source .
P N Filp Fidp Target is Media Player

Presse d . . A . .
& Released [ B P » Target Return Value
V] d e 0 S ext e r n 0 S Key IsA Media Source

“" Media Playerfor Video J Close
Target is Media Player
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Source to Open
Target

e El proceso es simple

o Importar los medios usando ficheros fuente
compatibles (Ej. Video H.264/MPEG-4)

o En el material incluir un Texture Sample de tipo
External basado en una Media Texture

o En las propiedades de esa Media Texture se puede
crear un recurso MediaPlayer, el reproductor

o La parte del sonido requiere de un componente
MediaSound vinculado a ese mismo reproductor

o Desde el codigo Blueprint podremos controlar la
reproduccion e incluso elegir la fuente a reproducir

Cinematicas y localizacion



"u, High Resolution Screenshot X
Screenshot Size Multiplier | |
Use Date & Timestamp as Image name [ |
Include Buffer Visualization Targets
Write HDR format visualization targets

Force 128-bit buffers for rendering pipeline [l

[ J [ J
Use custom depth as mask [ |
rabaciones del juego i tcicioc--- |
Due to the high system requirements of a high resolution screenshot, very large

multipliers might cause the graphics driver to become unresponsive and possibly crash.

In these circumstances, please try using a lower multiplier
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e Es posible capturar imégenes y videos en el
propio Unreal para exportar a fichero

e Pero para repetir algo ya ocurrido lo ideal

es usar el sistema Replay

Replay System

Overview of the Replay system for recording and playback of gameplay
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https://docs.unrealengine.com/4.27/en-US/WorkingWithMedia/CapturingMedia/
https://docs.unrealengine.com/en-US/TestingAndOptimization/ReplaySystem/index.html

Sequencer

e Sequencer es la nueva herramienta de
creacion de cinematicas que sustituye a la
anterior (Matinee)
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https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Sequencer/ReferenceEditor/index.html
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https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Sequencer/ReferenceEditor/index.html

Visores y editor multipista

e Formado por visores y un editor multipista

o Hay pistas para mover, animar, lanzar eventos, reproducir
audio... siempre usando la técnica de los fotogramas clave

o Cada secuencia elige su resolucion
en ticks (24, 30, 60... por segundo),
con decimales, para luego ajustar
al framerate del render final, y
tener un resultado en segundos, IR
con decimales, como 51empre » WA -

O - . [EH\ Blending_Anim &= Content Browser % Sequencer
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https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Sequencer/QuickStart/index.html
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https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Sequencer/QuickStart/index.html

Tipos de pista

e Los tipos de pista que se pueden usar:

1‘(’ % Sequencer
o it Q8w - I

@ Actor To Sequencer
I Load Recorded Data
i Add Folder

{!| Audio Track

™ Event Track

"¢ Camera Cut Track
Ef) shot Track

» P Time Dilation Track
- Subscenes Track

§ FadeTrack

@ Level Visibility Track
B Material Parameter Collection Track
®, Live Link Track

=3 Media Track

e CANMTIOCRS Search Tracks 0O

\

»
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Tangent

Name

Cubic (Auto)

Cubic (User)

Cubic

(Break)

Linear

Constant

Keyframe

lcon

(@)

Maneras de interpolar
los fotogramas clave

Description

(Auto) tangent ty; fault tangent type. It attempts to maintain a smooth curve between keyframes and eases both

1 end keyframe omatically adjust whenever keyframes are added or moved.

f

nt from any further automa
moved. Cubic (Auto) keyframes will convert to Cubic (User) when manual tangent edits occur within the Curve Editor.

Cubic (User) is similar to Cubic (Auto), but its tangents are broken, allowing for different incoming and outgoing angles to be specified
from the Curve Editor.

e keyframes to have no smoothing or easing between them, caus hen reaching

each keyframe.

Constant tangents function similarly to non-interpolating keyframes by maintaining their current value until the next keyframe is
reached.
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Secuencia maestra y de nivel

Las secuencias son autocontenidas y pueden

anidarse

o Podemos indicar si debe lanzarse
nada mas arrancar el nivel, si
debe repetirse en bucle, etc.

Hay una Master Sequence
que combina shots, las
Level Sequence... incluso s
estas tienen version genérica: ="
Template Sequence; y pensada ==~
solo para actores, para camara...
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Crear una camara de cine

e En el propio Sequencer hay un boton para

crear una camara de cine

o Crea un actor Cine Camera en el nivel

o Se anade automaticamente una pista a Sequencer
llamada Camera Cuts

o La vista cambiara a Pilot Mode y veremos a traves
de dicha camara (con WASD y clic derecho la
podemos reposicionar)
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= World Gutliner

Y =)
-
Label Sequence Type
& 44 Untitled (Editor) Ng
& " Atmospheric Fog Almosphenckos
& 47 CineCameraActor NewLevelSequence CineCameraAct(
©

Y Enemy_Bear

Animar los actores

¥y Floor StaticMeshActol

o

S %¥ Light Source DirectionalLight
> ® PointLight NewLevelSequence PointLight

S ® Sky Sphere Edit BP_Sky_S§

e lLuego se selecciona y arrastra el actor a mover
hasta Sequencer (o Track > Actor to Sequencer

o Linea de tiempo en % mmmm—
primera pOSiCién (O) y (-“‘MBVContent » Characters » &

boton + / Enter para

marcar fotogramas clave
o Es posible usar actores

presentes en el nivel,

o generarlos al iniciar

la secuencia

(icono naranja) se s oo ey o

y que sean parte de ella |.
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Herramienta configurable

e El editor de secuencias, como otras
herramientas en Unreal Engine, es muy

configurable "=

Appearance
Automation

Crash Reporter
Experimental
Keyboard Shorteuts
Live Streaming
Loading & Saving
Miscellaneous
Region & Language
Source Code

Super Search
Tutorials

Visual Logger

Level Editor

ay
Play Credentials

Viewports
Content Editors
Animation Editor

Blueprint Editor
Content Browser

Graph Editors

» Level Sequence Editor
Sprite Editor
Tile Map Editor

Tile Set Editor

Content Editors - Level Sequence Editor

Configure the look and feel of the L

| Sequence Editor

4 Keyframing
Auto Key Mode
Key All Enabled
Key Interp Properties Only
Key Interpolation

4 General
Spawin Position
Create Spawnable Cameras
Label Browser Visible

4 Timeline
Show Frame Numbers
Show Range Slider
Zoom Position
Auto Scroll Enabled
Keep Cursor in Play Range
Keep Play Range in Section Bounds
Zero Pad Frames
Show Combined Keyframes
Infinite Key Areas
Show Channel Colors

4 Snapping
Is Snap Enabled
Time Snap Interval
Snap Key Times to Interval
Snap Key Times to Keys

Snap Section Times to Interval

Set as Default
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Renderizacion

e CineCamera es un tipo de camara mas
realista, con distancia focal, apertura, etc.

Nt
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Las secuencias se pueden tambien exportar
como videos, en muchos formatos
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Participacion

e ;Que tipo de pistas hay en Sequencer?
Secuencia maestra, de nivel, plantilla...

Mover, animar, lanzar eventos, reproducir audio
Secuencia de camara normal o de cine

Pistas autocontenidas o pistas maestras
Secuencia de localizacion o internacionalizacion

mS QO wm >

¢
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Localizacion

e Internacionalizacion

vs. Localizacion

o Lo primero (i18n) es la infraestructura software,
necesaria para permitir lo segundo (L10n), que es
adaptar contenidos (sobre todo textos y voces)

o Algunos llaman globalizacion a ambas cosas (g11n)

e Unreal Engine utiliza Localization Targets
o Modulos autocontenidos con informacion de
localizacion para una cultura especifica
(basicamente todo lo que ha sido traducido)
m Suele haber uno para todo el juego y si salen
DLCs, se sacan nuevos Localization Targets
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Gestion de la cultura activa

[Internationaliz
+CultureMappi
+CultureMappin
+CultureMappings
+CultureMappings
+CultureMappi
+CultureMappings
+CultureMappings
+CultureMappi
+CultureMappings

CULTURE = LANGUAGE + LOCALE + ASSET GROUP ket

+CultureMappi

e Una cultura agrupa el idioma, el (ugar e

(convencion de fechas y numeros) y
todo grupos de recursos especificos

+CultureMappi
+CultureMappin
+CultureMappings
+CultureMappings
+CultureMappi
+CultureMappings

+CultureMappings

o Podemos consultar y cambiar sobre la marcha la
cultura activa, aunque haya una por defecto

U R EaTTor Preterencesy

All Settings

General

Appearance
Experimental
Global

Keyboard Shortcuts
Loading & Saving
Miscellaneous

Performance

» Region & Language

Source Code
Tutorials
VR Mode

Level Editor

Miscellaneous

=TEr%)

[ searchDetails DKM
General - Region &

Set as Default Import.. |l Reset to Defaults

Editor Language English (United St v
Editor Locale English (United St »
Co—

Use Localized Numeric Input

4 Internationalization

Use Localized Property Names
Use Localized Graph Editor Node

4 Time

Cinematicas y localizacion
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Localizacion de textos

e Las cadenas de caracteres (5tring) no se

pueden localizar... solo los textos (Text)
o El tipo Text permite hasta usar patrones

= When a literal format pattern is specified, the format argument pins will be generated automatically.

B Format Text

I _ Format

4 Result O
" [You have {CurrentHealth} health left. }*

— @ CurrentHealth

= When the format pattern is linked to another Text pin, you must manually specify the arguments for the format using the Details panel of the node.

= Format Text

@ Format * Result O»

4 Arguments
— @ CurrentHealth :

+ Add pin

CurrentHealth
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Herramientas de localizacion

e Localization Dashboard es la herramienta a

utilizar, aunque aun sea “experimental”
o Incluye un pequeno editor para traducciones
o Tambiéen un inspector de textos traducibles

o Y hay hasta un script, sotce: Ths il chang i Spanis s el
. LELEEBNCOR Esto cambiard si se selecciona espaiiol
Localize, para amespace: |
o Key: 95C4AA62491D6FICEA]66ABIA33456CT
automatizar todo esto Targt: e

de la localizacion, como

parte del Unreal Automation Tool (UAT)

https://docs.unrealengine.com/en-US/Gameplay/l ocalization/L ocalizationTools/index.html
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https://docs.unrealengine.com/en-US/Gameplay/Localization/LocalizationTools/index.html

Herramientas de localizacion

e En Unreal Engine los resultados solo se veian al jugar en
modo Standalone, no en Play in Editor
(ahora hay previsualizacion en el editor...)

e (Cuando se empaqueta un juego, hay que seleccionar las
culturas a soportar  * s o

All Settings

en “Localizations to ™

Description

o~

GameplayTags

Package” =

(Configuracion del m

proyecto > =
Empaquetado)

Select: All None
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Criticas, dudas, sugerencias...

@roEe)

* Licencia sélo aplicable al texto original de estas diapbsitivas

Federico Peinado (2019-2026)
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