s » MountainDragon » Animations »

DUNTAIN. ANIM_MOUNTAIN_ ANIM_MOUNTAIN ANIM_MOUNTAIN_
N_Claws DRAGON_Claws DRAGON death DRAGON_deathHitThe
JitC amha AttackalitOamba B Ceannd

r &
OUNTAIN. ANIM_MOUNTAIN_
ON_Fly DRAGON_Fly
nCiral all Cratinnarn/TalCall
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INTRODUCCION

La siguiente guia para el uso de herramientas que
permitan crear un videojuego, fue desarrollada para
facilitar la comprension y orientar al desarrollador
mediante el efectivo uso de herramientas que
encontraremos disponibles en el motor grafico de
Unreal Engine 4 propiedad de Epic Games.

El cual esta basado en una serie de Blueprints con
mejoras de procesos especializadas para el facll
desarrollo de un videojuego.
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Abrimos el programa Unreal Engine y seleccionamos un Blueprints "vacio” y
damos un nombre para nuestro proyecto y damos clic en crear proyecto.

U suscador d y )
Proyectos Nuevo proyecto

™ Bluzprint

hoose same settings fr your propct 1 change thess Later i the Target Hardware saction of Project Settings
Starter Content 1 I t

Ject to be ot

CLsers\Huga\Documenis\Unreal Projects -
! Nombr

Craar proyecto.

_Crear Movimientos del personaje

Una vez abierto el programa nos situamos en
la parte inferior izquierda y damos clic derecho
“carpeta nueva" para crear una carpeta
contenedora para nuestro proyecto, en este
caso llevara el nombre de Blueprints.
Crearemos otra carpeta con el nombre "“Modo
juego”

WA & opotn




Vamos a crear un nuevo Blueprints

& thmnado || Mostra | B o 2o W)
on Bluep(ts 10N Sctivos espeoales g nan una iterfar wtutiva basads en un (
y eventods del nevel de la secuenca D 02 programadores y disefladores del puego las her
Jentyg de Unteal Editor am v SRR Necesiten escnbe una hnea del codyg
[
1=

Seleccionamos la funcién “caracter” como clase padre

U

4 Common Classes

(J Actor
£ Peodn
. Caracter

». Controlador del rep

&) Game Mode Base

+. Componente de act
. Componente de la ¢

[ All Classes

Escoger clase padre

An Actor is an object that can be placed or spawned in
the world

A Pawn is an actor that can be 'possessed’ and receive
input from a controller

A character is a type of Pawn that includes the ability to
walk around.

A Player Controller is an actor responsible for controlling
a Pawn used by the player.

Game Mode Base defines the game being played, its
rules, scoring, and other facets of the game type.

An ActorComponent is a reusable component that can be
added to any actor

A Scene Component is a component that has a scene
transform and can be attached to other scene

Cancelar
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Le pondremos nombre a esta funcion, en esta ocasion se llamara "Hugo”
que sera nuestro personaje

== Buscador de conti

i AddNew ~ X Importar

RARUCER A “carch Bluepnints

Seleccionamos en la parte superior del proyecto
Blueprints/ProjectSettings/GameModeBase/Create/GameMode

(Il’

\\‘
Jinematics

v Empty Blueprint Class

M Open Blueprint Class
[

4 Open Level Blueprint

Bus D

™ ARSharedWorldGameMode

™ FunctionalTestGameMode

Peon

HUD: HUD
= Modol

O RenderToTexture_Game

G items @ View Options~

PlayerController: PlayerController




Seleccionamos ModoJuego y nombraremos con Modo1 damos clic en
aceptar y se habra guardado en nuestra carpeta "Modo Juego" creada

anteriormente. q

Buscar carpetas

4 @ Content
=
B Maps
B ModoJuego
Ml StarterContent

Nombre

Crear GameMode Blueprint

ACEPTAR
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Se abrird una ventana y nos situamos en la parte inferior derecha Default
Pawn Class damos un clic y seleccionamos nuestro personaje "Hugo"

4 Game Mode

Inicio diferido

Buscar

Minimum Respawn Delay
Inactive Player State Life Span
Max Inactive Players

Use Seamless Travel

Start Players as Spectators

Pauseable

4 Classes

Game Session Class
Game State Class
Player Controller Class
Player State Class
HUD Class

Default Pawn Class

No olvidemos de compilar cada vez que realizamos cambios, cuando
existan procesos sin compilar aparecera un icono con signo de
interrogacion "?"

= MBdoi

Archivo  Editar  Activo Vista Depurar Ventana Help

f.
L J
Save Browse Hide Unrelated

EOERE] |isto

oy 3Rg ] Mantener pulsado (Ctrl + Alt) para obtener mas informacién




Ahora debemos configurar los movimientos del personaje, nos
dirigimos a editar/ajustes del proyecto.

_Minima I,Default Nos dirigimos a la seccion
: Motor/Entrada/Asignacion
Editar | Ventana del eje

Historial
0 Motor

Al System
Ajustes generales
Animacion
Audio
. Chaos Solver
" Undo History o
olision

Consola

Cooker

Crowd Manager

Debug Camera Controller

» Entrada

Ajustes de entrada, incluida la accién de entrada

f Confiauracion

B preferencias del editor..

& Ajustes del proyecto...

¥ Plugins
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Asignamos los movimientos X, para el sentido norte usaremos la tecla "W"
con escala 1.0 y para el sentido sur la tecla “S" con escala -1.0 para el
movimiento Y sentido este la tecla "D" con escala 1.0 y para el sentido oeste
la tecla "A" con escala -1.0.

4 Asignaciones del eje 4 @

"8 Movimiento X + X

Lroimenoy Ll

Para el movimiento con el mouse asignamos la vista X, para el plano del
cursor del mouse X con escala 1.0y la vista Y para el cursor del mouse Y con
escala -1.0. Cerramos la ventana y el proceso se guardara automaticamente.

8 Vista X + X

Ratén X A Escala

10 o)
- T + *
J-10




Abrimos el personaje de "Hugo" y nos dirigimos a grafico de evento y
afiadimos con clic derecho InputAxis/MovimientoX.

Todas las acciones para este Blueprintd
inputax
4Input

4Eventos Del Eje

©

< Movimiento Y
© Vista X
© Vistay

Repetimos el proceso para Movimiento VY, Vista X, Vista Y

< InputAxis Movimiento Y

Axis Value @

 InputAxis Movimiento X
B

Axis Value @

< InputAxis Vista X

Axis Value @

 InputAxis Vista Y
»

Axis Value @
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Nos dirigimos en un vacio de la pantalla y damos clic para seleccionar
Obtener control de rotacion.

€ InputAxis Movimiento Y .
| = Todas las acciones para este Bluep

Axis Value @ | obtener contro|

Jf OBIEREREBREBIador del instigador

f OBIEREREaRiiGlador del reproductor
4 Pawn

f OBIERENBBRTTS! de rotacion

J Obtener contro - -

Inmediatamente dentro del nodo "Obtener control de rotacion seleccionamos
Obtener vector derecho".

" f Obtener control de rotacién
Y ] Retum Value @ —_ Todas las acciones para este Blueprin
obtener vector de|

f obtener promedio matriz del vector
Ohte

Dentro del nodo "Obtener control de rotacion seleccionamos Obtener vector
hacia adelante”

Todas las acciones para este Blueprinf

Retum Value @ |
\ obtener vector hacia
4 Math

4Vector
f ObtenerVestoniacia adelante




En el nodo Obtener vector derecho seleccionamos la accion "Afadir entrada
de movimiento" realizamos el mismo procedimiento para el nodo Obtener
vector hacia adelante.

"J Obtener vector derecho

@ In Rot Return Value @
Todas las acciones para este Blueprintf Context
anadir entrada de mov
“Pawn

4 Components
“Pawn Movement

Enlazamos InputAxis Movimiento Y con el nodo Afadir entrada de
movimiento.

‘_f Afiadir movimiento
< InputAxis Movimiento Y >
. /

Axis Value @

Meta

World Direction )
0,0][v 0,0][z 0,0

@ Scale Value

Force O

Conectamos el Axis value con el nodo Scale value

_/ Afadir movimiento
< InputAxis Movimiento Y

» e
Axis Value @ Meta [ self|
@ World Direction
=3 e Value
Force (]

7 Obtener vector derecho /

@ In Rot Retumn Value @

J Obtener control de rotacion

Meta [ g AH| Retumn Value @

-10
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Realizamos el mismo procedimiento de conectar nodos, pero con el
movimiento en X.

€ InputAxis Vista X

Todas las acciones para este Blueprintl
anadir entrada de qui
Axis Value @ —_ 4Pawn
4Input
J Anadir entrada de gui

Para el cursor del mouse nos situamos en el nodo InputAxis Vista X a
continuacion seleccionamos "Afiadir entrada de guifiada del controlador”

€ InputAxis Vista Y
p=—1 Todas las acciones para este Blueprintl

anadir entrada de an|
Axis Value @ ——__ 4p
awn

4|nput
| Anadir entrada de an’: ||l

Para el cursor del mouse nos situamos en el nodo InputAxis Vista Y a
continuacion seleccionamos "Afadir entrada de angulo del controlador”

| Afadir entrada de guifiada del controlador

€ InputAxis Vista X

sl Meta [ self]
xis Value
® val

[ Anadir entrada de angulo del controlador

&> InputAxis Vista Y

Axis Value O Meta [ self]
\ o Val W'

11



En ambos nodos de movimiento del mouse, conectamos los Axis value con
la accion “Val", compilamos.

| Adadir entrada de guifiada del controlador

< InputAxis Vista X

it o Meta [ self]
xis Value
® Vval

[ Anadir entrada de angulo del controlador
& InputAxis Vista Y ¢

Axis Value O \ Meta [ self]
o Val \Eg|

Nos dirigimos a la pantalla principal y damos clic en Reproducir para cargar

el juego.
w - w
]

Renderizar Lanzar

Play this level in the active level editor viewport (Alt+P)
Mantener pulsado (Ctrl + Alt) para obtener mas informacién

Para el cursor del mouse nos situamos en el nodo InputAxis Vista Y a
continuacion seleccionamos "Afiadir entrada de dangulo del controlador”

12
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Dentro de nuestro proyecto encontraremos una carpeta con el nombre
Meshes o Prefabs donde tendremos figuras prefabricadas que podremos
implementar en la creacion de nuevos entornos.

& Add/import = ) Save All €

m:=

Ejemplo: pisos, paredes, entradas puertas y ventanas, escaleras y figuras
geométricas.

13



Para crear los cimientos podremos utilizar Floor_400x400 para simular la
base, recomendamos en el casillero ubicacién poner las coordenadas X, Y, Z
en la posicion 0° para tener una medida exacta en la cual basaremos todo el
desarrollo del videojuego.

4 Transformacion

icscien~ (XN RIS ).

Mobility

4 Static Mesh

Floor_400x400 w
O~

Modelo estatico

Si consideran que es una medida pequefia se dirigen a la opcion Escala y
cambiar las dimensiones de longitud.

14
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_ Adreggr Texturas &

Por defecto tendremos prefabs sin materlales de texturas por suerte Unreal
cuenta con una variedad de texturas que podremos usar ademas que en la
tienda encontraremos librerias con mas contenido. Nos dirigimos Ajustes del
mundo y buscamos "Materials"

(34 Floor_400x401(Instance)

¥ StaticMeshComponent (StaticMeshCompone

Search Details jo O

4 Static Mesh

Floor_400x400
Modelo estatico

Crear volumen de bloqueo ¥
£

4 Materials

He_RampMaterial w

Elemento 0 & O -

|

15



Seleccionamos en la casilla y se busca la textura que implementaran.

FE_SampleFiguis w

staneia del v & D=

I Matenal
! Texiuas v

Nos dirigimos a la pantalla principal y damos clic en Reproducir para cargar
el juego

16
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_ Descafgas-de Asse

Nos situamos en la aplicacion de Epic Games, damos clic en Marketplace y
buscamos el Assets con el nombre "HorrorEngine", posteriormente
descargamos el contenido y entramos en el proyecto.

Marketplace

< RESULTS FOR "HORROR ENGINE" horror engine

Sortby: Relevancy

The Toilet Asset
T

FPS NIGHT CAMERA

Horror Engine FPS Night Camera THE TOIWLET ASSET

e kL] ok Yes Raued GG Yes Rated
$29.99

@ar

Realizamos los mismos pasos para descargar diferentes Assets,
dependiendo del uso que necesitemos encontraremos una gran variedad,
para el desarrollo de esta guia usaremos los siguientes: Edith Finch: Molly
Room, Edith Finch: Barbara Room, Edith Finch: Sam Room, Edith Finch: Edie
Room, todos son contenido de descarga gratuito en la tienda de Epic Games.

17



dirigimos a la carpeta “Content” y damos clic derecho Importar

Carpeta

$® Carpeta nueva

importar active

« Importar a /Game/HorrorEngine/Meshes/Arch...

Create Basic Asset

% Blueprint Class
Material

%‘, Nivel

..‘ Sistema de particulas

-18
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Se mostrara una ventana donde debemos buscar nuestro contenido descar-
gado y una vez encontrado debemos seleccionarlo y dar clic en "Abrir".

Este equipo Documentos Unreal Pre

carpeta

Nombre

Dentro de la ventana verificamos que la casilla "Auto Generate Collision” esta
marcada como verdadero, esto permitira que los objetos importados tengan
una collision generada automaticamente lo que permitira la interaccion con el
entorno. Daremos clic en “Imput All y el proceso empezara a realizarse
automaticamente.

U FBX Import Options X
Import Static Mesh Reset to Default
Current Asset. /Game/Props/Crate-01

4 Mesh

Skeletal Mesh .

Auto Generate Collision m

-19



Buscamos la carpeta importada dentro del proyecto seleccionamos vy
arrastramos dentro del proyecto.

Content » EF_Edie » Meshes

iearch Meshes

Armchair_a Armchair_b

Para cada objeto importado tenemos la opcidon mover, rotar y escalar
mediante las dimensiones tridimensionales X, Y, Z.

4 Materials

WIV_MatalCageRucw
*® 0=

|
|

Sirdcags_a_Mat w

Elemento 1 & D~

Texiuras v

« Physics




O OD

Mediante los Assets podemos crear entornos especificos para cada escena-
rio; cocina, sala, habitaciones, bafios, etc.

| = || o Perspective || % Lit || Mostrar |

21



y Ill@inp_‘piérn de entornos

Dentro de Place Actors seleccionamos “Luces” y nos apareceran diferentes

opciones de iluminacion.

Archivo Editar Ventana

Qs Place Actors

Buscar clases
Colocado recientemente
Basico
Luces
Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumenes

Todas las clases

22

Help

Luz direccional

Luz puntual

Luz de foco

Rect Light

Cielo




Luz direccional: nos
permite tener el control
de enfocar la direccion
delaluz a zonas
especificas permitiendo
generar sombras.

4 PointLight4(Instance)

® PointLightComponent (LightCd

Search Details

4Light
Intensidad

D Color de la luz

Attenuation Radius RIev[d) N

Radio de la fuente _
Longitud de |a fuer _

Temperature

Use Temperature -
Afecta al mundo
Sombras proyect:

Intensidad de la il. @Kt

O #FOD

. DirectionalLight(Instance)

¥ DirectionalLightComponent (Li

4 Light
Intensidad
¥ Calor de la luz
Angulo de la fuent JUEREYS -
Source Soft Angle _
Temperature
Use Temperature .
Afecta al mundo
Sombras proyect:

hd

Luz puntal: nos permite
proyectar luz dentro de
un rango que podremos
medir segun las
necesidades

23



Luz de foco: Emite luz desde un solo punto

DPUILIGINSIEANCE)

4 Ligh

Intansidad

D color de la luz

Attenuation Radius 905,0658839 N\
,i1»gul3 del cona intarior _

Iemperature
Use Temperatu & B
Afecta al mundc
Sombras proyectadas
Intensidad de I iluminzcio
Volumetric Scattering Inten

Rect light: emite una luz con altura y anchura definida, simulando iluminacion
de habitaciones.

h<) RectLight{instance)

FRETC
Intensidad
Color de |z luz
Attenuation Hadis
Source Width

Source Height

Source Texture

Temperature
Use Temperature

Alecta al mundo

proyectadas

ad de |z tluminaco

24
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Cielo: cubre con una luz todo el horizonte del proyecto en cual se desarrolla.

2! SkyLight(Instance)

Search Details

4 Light

Real Time Capture 5

Tipo de fuente SLS Escena capturadiw

Mapa cubico None

Source Cubemap Angle

Cubemap Resolution 128

S EI RS ERWERERETER 150000,0 N

D Color de la luz

Afecta al mundo

Sombras proyectadas

Intensidad de la iluminacior _

Volumetric Scattering Inten B¢l

Para agregar iluminaciéon en diferentes escenarios debemos situarnos en
Place Actors escoger cual iluminacion es la idénea para nuestro escenario y

arrastrar hasta el proyecto

Colocado recientemente

Basico

Luces
Cinematic
Visual Effects
Geometry

Volimenes

Todas las clases

Spot Light

Mantaner palsado (Ctri+ Al

-25



_ Usar(Agsets‘(Puertas)

Cuando descargamos Assets la
mayoria traen funciones programadas
que agilizan el proceso de desarrollo de
un videojuego, asi mismo tendremos la
opcion de modificar de acuerdo con
nuestras necesidades.

A continuacion, demostraremos las
funciones que podemos agregar a los
Assets.

Es recomendable nombrar cada Assets
segun el escenario donde se encuentre,
de esta manera resulta mas facil
identificar los procesos, recordemos
gue podemos implementar mas de una
puerta en todo el proceso de desarrollo.
Otra de las funciones es que podemos
elegir si la puerta permanece abierta,
bloqueada, abrir con llave, dimensiones
de longitud, agregar texturas para
cambiar la apariencia, todo esto es
posible en las configuraciones que
aparecen en la parte inferior derecha al
momento de seleccionar la puerta.

26
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Todas las funciones que se acaban de impartir funcionan para la categoria de
puertas incluyendo los siguientes Assets.

& Addimport > [ SaveAll € %= Content » HorrorEngine » Blueprints » UsableAssets » DoorsAndFurnitures|

[El Y Filtros v | NS

Las puertas electronicas funcionan con tarjetas de accesos o contrasefias,
para configurar un tablero con la puerta debemos ir a la carpeta
Content/HorrorEngine/Blueprints/UsableAssets/Electronics

& Add/import > © SaveAll € = Content » HomorEngine » Blueprints » UsableAssets » Electronics

urnitures

Agregar el Asset Security Control
luego lo seleccionamos y nos
dirigimos a las configuraciones.
Dentro de Password podemos
ingresar la contrasefa en digitos
numéricos, y también podemos
configurar una alarma después de
una cantidad de intentos fallidos
ademas de la duracion del sonido.

Keycard Control 0Arrayelemen <= (@

Connecied Cameras 0 Array elemen + @

Connacted Alarms 0 Array elemen + @

Alarm After Wrong Code
Alarm After (N) Times Wron

Detection Warning Duration

27



Para el personal que recién comienza a crear un videojuego recomendamos
no cambiar los audios integrados para cada accion presentada en los Assets.

LockPanelButio w

¢ DO

Button Sound

LockPanelEmpt w

e D

Empty Button Sound

CorrectCode_CLw

€ C

Correct Code Sound

WrongCode_Cutw
e O

Wrong Code Sound

Warning_Cue

€D

Warning Sound

Alarm_Cue

e DO

Alarm Sound

ATT_General w
Sound Attenuation
/\}

jo

-28
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Para agregar el evento cuando ingresemos la contrasefia la puerta pueda
abrirse debemos crear un Array elements, dentro de Trigger Interaction nos
aseguramos de que permanezca "Unlock” significa que cuando el personaje
llegue a la puerta en primer instancia aparece blogueada y requiere ingresar
una contrasefa.

4 Horror Events

4 Create New Horror Event 1 Array elements

40 Miembros 4
Trigger Interaction
After (N) Times
Do Once
4 Horror Event
Autosave

4 Environment

Nos dirigimos Actor Interactive y creamos un array donde ingresaremos la
puerta (E-Door) que va a interactuar con el panel numérico, solo demos
agregar el nombre y en la casilla de Interaccién damos agregamos el evento
Open que nos permitira desbloquear la puerta.

4 Environment 2
4 Actor Interactions 1 Array elements
40 Miembros §
4 Actor(s) to Interact 1 Array elements

0 E-Door. v DO

Interaction Open/0On Al O

-Delay Before Inter _ o)

Actor Transforms 0 Array elements +

Spawn Actors 0 Array elements

Hide/Unhide/Destroy A« 0 Array elements




Ahora tenemos el método por tarjeta de acceso, para configurar este evento
debemos situarnos en Content/ HorrorEngine/ Blueprints/ UsableAssets/
Inventory

€ % Content » HornorEngine » Blueprints » UsableAssets » Inventory

T Filtror v |

BOOEEE

Seleccionamos Keycard Control, como podran observar tenemos dos lados
del control de seguridad que nos permite trabajar en ambos lados de la pared.

Content » HorrorEngine » BI

AQEICER A Coarch Electronics

=30
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Para conectar la tarjeta de acceso con panel de seguridad debemos situarnos
en la tarjeta y dar clic en el gotero.

4 Key Settings

Admin Key =

4 Compatible Control Panels 1 Array elements + @ =

0 KeycardConw L # 2

1 e After | .
Remove After Unlock Escoja actor de la escena

Luego procedemos a seleccionar el control de acceso donde vamos a realizar
la accion, luego volvemos a situarnos en el gotero y seleccionamos la puerta
electronica "E-Door3"

4 Keycard Control Settings

Open o
Player Has Key @
Ask for Key

4 Connected E-Doors 1 Array elements + @

0 E-Door3 w O M =

Activamos la casilla "Ask for key" de esta manera damos la accion de pedir
una llave de acceso, en este caso una tarjeta. Nos situamos en Connected
E-Doors creamos un nuevo array element y seleccionamos la puerta en este
caso "E-Door3"

Keycard Control Settings
Open
Player Has Key

Ask for Key

4 Connected E-Doors 1 Array elements 4 @ 2

EDoor3 w 0O A 2 v

31



_ Ugar: Absets(lluminBcion)
Para crear una iteracion mas realista tenemos botones para encender o
apagar la iluminacion de escenarios para ello debemos situarnos en la
carpeta Content/ HorrorEngine/ Blueprints/ UsableAssets/ Controllers

seleccionamos "Button" y agregamos a nuestro proyecto

€ & Content » HorrorEngine » Blueprints » UsableAssets » Controllers

AR Search Contollers

SecretPainting

Mediante las opciones de mover, rotar y escalar podemos situar el Assest
segun el criterio propio.

32
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Para este escenario en particular

4 Button Settings

mantendremos la casilla activada de on /of

iluminacion luego nos dirigimos a A

crear un nuevo array elements y . "“"” £
seleccionaremos el  foco de e
iluminacion que en este caso seria [x 000 v 020 ]z 500
"Pointlight2" activamos la casilla Use : ER) (R 30T

after animation para generar efectos
animados de encendido.

Dentro de las configuraciones podemos graduar la intensidad y el color de la
luz, debemos situarnos en Light settings/ Light color al seleccionar se abrira
una ventana con una gama extensa de colores, de esta forma podemos
agregar diferentes entornos de iluminacion.

u Seleccionador de color

Arrastrar y soltar los ¢ aqui para guardar n sRG

4 Mesh Settings

Anterior
4 OnMesh

I Material Sethngs
y d

o 01 33449738 K

Hex Linear §za3:is¥iz=

M 0822786

Hex sRGE gaagasizs

Allenuation Ra




- Inaeraguar con obj

Nos dirigimos a la carpeta Content/horror Engine/
Blueprints/UsableAssets/Inventory encontraremos Assets que podemos
utilizar para diversas acciones, la mayoria de Meshes poseen las mismas
configuraciones, facilitando el uso de las herramientas.

€« I Content » HormorEngine » Blueprints » UsableAssets » Inventory

Y Filtros w TR

BOBBEEEE

k

Agregamos Flashlight dentro proyecto al seleccionar podremos editar las
configuraciones predeterminadas como:

Takeable: nos permite llevar el objeto a
nuestro inventario.

Examine: nos permite examinar el
objeto.

Inspection  animation: genera la
animacion de sostener el objeto.
Inspection animation speed: tiempo de
la animacién cuando interactuamos con
el objeto.

Inspection shadow: permite generar
sombras.

Inspection begin rotation: crear la
ubicacion inicial y la rotacién cuando se
generan por primera vez un objeto.
Inspection begin scale: define el tamafio
a escala del objeto.

Min/Max zoom scale: define el tamafio
del objeto.

v 0051z 300

(X 00
[
i}
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Los objetos como linterna y videograbadora tienen configurado un tiempo de
funcion lo que permite usar Assets como Battery para agregar un nuevo
periodo de tiempo. Lo que nos permite generar la animacion utilizando las
baterias para recargar los objetos. Para lograr esta animacion debemos
situarnos en Max slide value y agregar un valor equivalente a tiempo

4Mesh / Inspection / Inventory Settings

4 Mesh Settings

Battery.

€D

[ Material Settings 1 Array elements + @

4 |nspection Settings

[ Inspection Pivot Location

Takeable
Examine [i ]
Inspection Shadow =]

Inspaction Animation

Inspection Animation Speed (S _
[> Inspection Bagin Rotation m
Inspection Bagin Scale 20 O
Min Zoom Scale _
Max Zoom Scale _

/” "[“‘(lu;
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InspecéjonariObjetos:

Podemos implementar esta accion para guardar mensajes, pistas,
contrasefnas

Content » HorrorEngine » Inventory

Search Inventory

LighterFluid Painkiller
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Seleccionamos el papel y nos situamos en las configuraciones “Inspection
Settings" nos situamos en la casilla “ltem Name" para escribir un titulo en la
hoja, para ingresar una descripcion escribimos el mensaje, en este caso la
contrasefa dentro de la casilla "Iltem Information”

4 Inspection / Inventory Settings

[ 000z 000

ESE.

Prueba ingresando este co 88

Una vez que procedemos a proyectar el juego nos situamos en la hoja dando
un clic se llevara a nuestro inventario. Accedemos pulsando la tecla "Tab" y
seleccionamos la hoja.
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y Ir@lermentacién de triggers

Nos situamos en la carpeta Content/ HorrorEngine/ Blueprints/
UsableAssets/ PortalTriggers luego seleccionamos el Blueprints class
“Overlaptrigger”

= Content » HorrorEngine » Blueprints » UsableAssets » PortalAndTriggers

A@EI TR S-crch PortalandTrnggers

PhotoTrigger Portal PutTrigaer Pu ke SnootTrigoer

Generara un box collision que ejecutara una accion que el jugador realizara
cuando entre en contacto con la caja de colision.
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Dentro de caja de configuraciones creamos un nuevo evento con los
siguientes parametros;

Triggers Interaction: Overlap with trigger se ejecutara cuando el jugador
colisione con el triggers

Alfer (N) time: ejecutar la accion la cantidad de veces que necesitemos.

4 Horror Events

4 Create New Horror Event 1 Array elements +

40 Miembros 4
Trigger Interaction
After (N) Times

Do Once

Creamos un array elements y dentro de actor seleccionamos la puerta con la
gue ejecutaremos esta accion

4 Environment 2
4 Actor Interactions 1 Array elements

40 Miembros 5

4 Actor(s) to Interact 1 Array elements

0 Door3d v

NEEW T Open/On v e
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Como resultado cada vez que el jugador pise la colision se ejecutara la accion
de abrir o cerrar puertas.
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Content/HorrorEngine/Meshes y seleccionamos "DrawerBase".

DrawerBase E-DoorFrame

41



Para utilizar los cajones debemos situarnos en la carpeta
Content/HorroEngine/blueprints/UsableAssets/DoorsAndFurnitures y
seleccionamos "Drawer".

» HorrorEngine » Blueprints » UsableAssets » DoorsAndFurnitures

Search DoorsAndFurmitures

Una vez que tenemos la estructura en el proyecto debemos darle clic y
situarnos en las configuraciones, en la seccion “Materials”.

4 Materials

? HE_WoodGray w

1 & O

Elemento 0
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Dando clic en la casilla, nos abrird una nueva ventana con todos los
materiales disponibles de este proyecto que podemos utilizar

Borrar HE_WoodGray v
® 0o

QY rextuias

Materia
HE_VhsPlayerPart
Materia
HE_Wallpaper

Material

HE_Wo
i |l5|
o ; L)

Seleccionamos el material CutingBoard_a_Mat, automaticamente el material
cambiara de apariencia.

4 Static Mesh

nstancia del material
R Material
wotual
Editar

Copiar

a cel materia

_kitchen_a_Mat
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Para Drawer debemos seleccionarla y situarnos en las configuraciones
“Material Settings" agregamos un nuevo array elements.

4 Mesh Settings

Has Handle

4 CabinetMesh

H Drawer.
Mesh
. 7 | € O

Matarial Settings 0 Array elements + @

4 Handle Mesh Anade el elemento

Aparecera una nueva ventana de configuraciones y seleccionamos el material
"book_a_closed_Mat", realizando el mismo procedimiento anterior
mencionado.

995 elemento cior €@ Opciones de vista

- !
book_a_closed_w

e 0"

Material
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