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RESUMEN

Three Reasons to Live es un videojuego de horror y suspenso, centrado en la
exploracion del ambiente. El juego cuenta la historia de un padre que busca a sus tres
hijos en una casa abandonada y corre el riesgo de perderlos para siempre. El juego fue
realizado en Unreal Engine 4, lo cual llevo una linea de aprendizaje amplia, ya que este
programa no estaba incluido en el pensum académico de animacién digital. Ademas,
cont6 con multiples etapas de optimizacion para videojuegos que lo llevan a ser un
ejemplo de como realizar este tipo de trabajos para el futuro. El proyecto concluy6
ademas con un trailer animado para mostrarlo y venderlo, que ademas sirve como medio
mas compatible para los que no pueden llegar a jugarlo.

Palabras Clave: Videojuego, Horror, Tréiler, Unreal Engine 4, Optimizacion, linea de
aprendizaje, ambiente.



ABSTRACT

Three Reasons to Live is a horror-thriller video game focused on exploring the
environment. The game tells the story of a father looking for his three children in an
abandoned house and risks losing them forever. The game was made in Unreal Engine
4, which led to a broad line of learning, as this program was not included in the digital
animation academic pensum. In addition, it had multiple stages of optimization for
video games that lead it to be an example of how to perform this type of work for the
future. The project also concluded with an animated trailer to show and sell it, which
also serves as a more compatible medium for those who cannot get to play it.

Keywords: Video game, Horror, Trailer, Unreal Engine 4, Optimization, learning line,
environment.
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INTRODUCCION

Three Reasons to Live comenzé como un juego de exploracion, que se convirtié en uno
de suspenso y horror. Sin embargo, mantuvo su propdsito original, envolver al jugador
en el ambiente en el que se encuentra, es decir brindar una experiencia inmersiva.

La historia sigue a Alfo, nuestro protagonista, quien viajaba en su auto con sus
hijos, por el bosque. De repente una sombra se cruz6 en su camino, provocando un
accidente. Alfo despierta solo y desesperado va en blsqueda de sus hijos. A lo lejos
escucha una voz llamandolo, hacia una casa abandonada. Al dar un paso en su interior,
cae desmayado. Finalmente, despierta y se encuentra en un cuarto gris, como de
interrogacién, con fotos de nifios manchadas de sangre y dibujos extrafios en las
paredes. Asi comienza esta aventura.

El juego consiste en que Alfo debe encontrar a sus hijos y salir vivo de esta casa,
sin embargo hay un demonio que los mantiene encerrados. Y, mientras explora la casa,
se da cuenta que la linea temporal funciona diferente en cada cuarto.

El proyecto se desarrollé en Unreal Engine 4, Maya, Substance 3D Painter,
Substance 3D Designer y Photoshop. El trailer del juego fue ademas desarrollado en
After Effects.
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NTRODUCCION

Three Reasons to Live comenzd como un juego de
exploracidén, que se convirtidé en uno de suspenso y
horror. Sin embargo, mantuvo su propdésito original,
envolver al jugador en el ambiente en el que se en-
cuentra, es decir brindar una experiencia lnmersiva.

La historia sigue a Alfo, nuestro protagonista,
qulien viajaba en su auto con sus hijos, por el
bosque. De repente una sombra se cruzd en su camino,
provocando un accidente. Alfo despierta solo vy
desesperado va en blUsqueda de sus hijos. A lo lejos
escucha una voz llamadndolo, hacia una casa abandona-
da. Al dar un paso en su interior, cae desmayado.
Finalmente, despierta y se encuentra en un cuarto
gris, como de interrogacidén, con fotos de nifios man-
chadas de sangre y dibujos extrafios en las paredes.
Asi comienza esta aventura.

El juego consiste en que Alfo debe encontrar a
sus hijos y salir vivo de esta casa, sin embargo hay
un demonio que los mantiene encerrados. Y, mientras
explora la casa, se da cuenta que la linea temporal
funciona diferente en cada cuarto.

El proyecto se desarrolldé en Unreal Engine 4,
Maya, Substance 3D Painter, Substance 3D Designer y
Photoshop. El trailer del juego fue ademas desarro-
llado en After Effects.
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PREPRODUCCION

IDEA INTCTAL

El concepto inicial del videojuego es permitir
que los usuarios tengan la libertad de explorar
los espacios. Crear esta experiencila ilnmersiva que
a su vez cuenta una historia y le otorga al juga-
dor una misidén que cumplir.

Se optd por los géneros de terror y explora-
cidén porque le permiten al usuario prestar aten-
cidén al detalle y descubrir lentamente la historia
y los motivos de los personajes. Ademas, se busca-
ba conectar con las emociones de los participan-
tes, despertando sus sentidos de alerta para que
puedan tener una mejor experiencila inmersiva.

PROCESO DE INVESTICACTON concermos v serekencus Gadrices

La casa en donde se desenvuelven las acciones
se apega al concepto de una casa americana en la
década de los 70 's con detalles victorianos que
le dan un ambiente antiguo.

Las principales referencias fueron videojuegos
de terror como: Layers of Fear, Gone Home, Amnesia
y Silent Hill Pt. Que 1inspiraron la modalidad de



juego. Por otro lado, juegos como Bendy and the
Ink Machine, Borderlands y Resident Evil, inspi-
raron el tenkilo-GraLdt ommbaliismo;~otra fuente
de inspiracién en la creacién de la historia
fueron peliculas cémo El conjuro, The others vy
Sexto sentido. Las cuales tienen tramas que se
desarrollan en torno a la famllla asee T o l~amor

que hay entre sus mlembros._ _
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La investigacidén se bas6 fundamentalmente en
la busqueda de referentes de espacios similares
al que se deseaba crear. Se buscd en diferentes
plataformas digitales y repositorios fotografi-
cos como Pinterest, Instagram y en el buscador
general de Google, para obtener una amplia gama
de referencias. Esto se hizo sobre todo para
llevar a cabo la creacidén de la casa, Sus mue-
bles y decoraciones.

Ciertos detalles, incluso son rescatados de
espacios reales, por ejemplo, los marcos de las
pinturas, los cuales fueron creados en base a
marcos existentes.

Como se explicd anteriormente, la historia y
el estilo grafico se definieron gracias a la
exploracidén y experimentacidédn de diferentes
juegos y peliculas del género de terror.

PROCESO DE BOCETAJE

Basandose en la investigacidn previa, se dio
inicio al proceso de bocetaje de los ambientes
y posteriormente del personaje.

BOCETAJE DE AMBIENTES

A continuacibébn estan los diferentes bocetos de
las habitaciones, algunos poseen varias Versio-
nes. Ademéas,se realizd un layout general de la
distribucidén de las habitaciones.
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BOCETATE DE PERSONATE

realizaron diferentes bocetos de cada versioéon
hasta elegir una preferida para ser modelada.
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PRODUCCION

BLOCKOUTS DE HABITACTONES

Se crearon blockouts de cada uno de los espa-
cios. Los blockouts son versiones simples y low
poly de las piezas. Su propdsito es obtener una
idea mas clara de la distribucidén y el tamafio de
los objetos que estan en los ambientes.

Figura 23.Blockou£ biblioteca 1 Figura 24.Bloc cocina 1
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TEXTURTZACTON DE AMBTENTES ¥ ASSETS

Se contdé con una gran catidad de elementos
distintos por lo que el proceso de texturiza-
cidén fue diverso. La mayoria de elementos se
conforman de texturas Unicas creadas en Subs-
tance Painter.




Figura 31. Cuadro texturizado
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Pluma texturizada




Figura 33. libro texturizado
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SUBSTANCE DESTGNER MATERTALS

Para optimizar materiales y crear plantillas

de materiales que se pueden editar, se utilizod
Substance Designer. Este programa permite crear
materiales proceduralmente desde cero con
nodos. Este es un proceso que te permite traba-
Jar en diferentes partes del material al mismo
tiempo sin tener que trabajar encima o borrar
otras partes. Ademas, se pueden crear variantes
dentro de estos materiales para gque sean edita-
bles a tiempo real en Unreal Engine.

Para el juego fue importante utilizar estas
variantes, especialmente en las paredes que
cambian a medida que el jugador entra y sale de
los«cuarcess#
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MODELADD DEL PERSONATE/ RETOPOLOGIA
T66ING/ TETURIZADO/ ANTMACION

Algo necesario para el proyecto fue tener un
personaje visible. <Al Sserweliguego en _primera per-— |
sona, el personaje principal no se veria nunca en
camara y por eso se decidid crear un demonio gque
rondara la casa.El proceso para crear el demonio
fue parecido al de las piezas, pero con algunos
pasos adicionales.

Primero se realiz6 en Zbrush el modelado del
personaje. Luego se lo llevd a maya para su reto-
pologia, que es el proceso donde se reduce el i
numero de poligonos.

Ya con la versidén de bajo poligonaje en Mavya, =
se procedid a realizar el rigging. En este procesof*
se da un esqueleto y controladores al personaje
para que luego pueda ser animado.

Antes de animarlo, se decidid crear las textu- L
ras del personaje. Esto ayuda a tener una visuali-
zacidbn final del personaje y a entender su actitud
al animarlo. Este proceso se desarrolld en subs-
tance painter, donde por capas fue pintado el per-
sonaje a manho.

M o AN
(e

.‘_..
o T
&

v

1 :"

i

Finalmente, se llegbd a la animacién. Utilizan-

do los controladores y el esqueleto creado ante- ;ﬂ
riormente se animo- al.personaje para los distintos s

momentos del juego. Este proceso es largo, ya que g
cada segundo de animacidn debe tener 24 frames, es
decir 24 poses del personaje. e
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Figura 42. Rigging personaje
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Figura 43. UVS textura personaje




Figura 45. Demonio texturizado

Figura 46. Animacidén de personaje




DIFICULTADES DE PRODUCCION

OPTIMIZACLON PARA VIDEOTUEGOS

Una parte importante de realizar environ-
ments es optimizar las texturas, por eso, para

la mayoria de objetos se tuvo que optimizar los

poligonos. Para los objetos gue no se mueven,
no hace falta tener poligonos en muchos sitios
Yy e€s por e€so que se eliminan todos estos poli-
gonos extra para después simplemente completar
los detalles. con texturas. Esto -hace~que el

juego no sea tan pesado y mas rapido de cargar.

Otra parte importante de optimizar para vi-
deojuegos fue la utilizacidn de objetos modula-
res. Estos se realizan creando conjuntos de ob-

Jjetos que puedan ser unidos por un borde en
comin y se puedan reemplazar entre si. Las pa-
redes de la cocina son un ejemplo de cdmo se
utilizan los objetos modulares.

Ademas, para la optimizacidén se utilizaron
trim shits. Estos son mapas que permiten tener
mas de un tipo de textura y que se pueden reu-
tilizar para multiples piezas.
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Cocina después de optimizac¢idn
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Material Material




POSTPRODUCCION

UNREAL ENGINE §

El juego se desarrolld en Unreal Enginge 4,
por lo que todas las piezas y el personaje que
fueron creados en la produccidén, luego tuvieron
que ser unidos en Unreal Enigne 4 para crear los
escenarios y las situaciones del juego.

Figura 53. Unreal Engine 4

[LUMINACION

Luego con los ambientes puestos, se procedid a
iluminarlos. Habia que crear un clima dentro de cada
habitacién para llegar a lo que se queria mostrar. Es
por esto que la iluminacidén también va cambiando a
medida que el jugador entra y sale de los cuartos.

Toda la iluminacidén fue hecha en Unreal Engine 4.
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- LFECTOS ESPCTALES

El juego necesitaba ciertos.efectos para sus
3 diferentcss ZoRas» " Unelsitoncaemplo~Ele fel fuego
& de la chimenea. Este fue realizado con sprites
2d de humo y de particulas para crear el efecto
_ deseado de fuego. Luego se afiadidé una ilumina-
— cidén en Unreal Engine para que interactie con
e Otros objetess
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* LCNEAS ESTILO CARTOON

Otra parte impbftaﬂﬁe:de la postproduccidn
fue la creacidn de las caracteristicas lineas
cartoon del juego. EStas"fueron creadas a base
de un objeto de postproducc1on de Unreal
Engine, que puede afectar a todas las piezas
del juego a la vez. Se programo este objeto y
luego se fue reallzando‘pruebas hasta llegar a
las lineas deseadas. PSS S

4 Material B stats

Figura 56. Lineas cartoon programacidn
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EFn los juegos de horror, el sonido es una g
parte muy importante. Es por eso que se agrega- |
ron miltiples efectos de sonido a las diferen- “
tes partes del juego; como el sonido de pies
del personaje, los gritos del monstruo, el
sonido de la chimenea, entre otros. Ademas, se
afladid® una cancidn de fondo a todo el juego.
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Figura 58. Sonido
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PROGRAMACION
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La programacién también fue realizada com-
pletamente Unreal Engine. Se realizaron multi-
ples blueprints para las diferentes partes del
juego. También se utilizd un preset llamado
“Horror Engine” que ayudaba con la programacidn
de algunas de las acciones que pasaban en el
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Finalmente, para completar el juego se cred
un menu, una introduccidédn que cuenta la histo-
ria del juego y un trailer para mostrar el dia
de la presentacion. Los tres fueron creados en
after effects utilizando ilustraciones y efec-
tos de particulas combinados con motion gra-
PR

Para el trailer, se utilizd grabaciones del
juego, que luego fueron corregidas el color y
la iluminacidén en after effects. Se les agregd
efectos de sonido y mUsica para expresar los
sentimientos del juego.
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CONCLUSIONES

Al comenzar el proyecto de finalizacion de carrera, el objetivo principal fue crear un
demo de juego de horror, en el que el jugador se pueda envolver en el ambiente y pueda
disfrutar de una experiencia inmersiva mientras cursaba el juego. Ya terminando el
proyecto, se puede concluir que si se lleg6 al objetivo planteado y se aprendié muchas
cosas en el proceso. La utilizacion de programas como Unreal Engine 4 y Substance 3D
Designer, fueron procesos largos ya que estos no son ensefiados dentro de la malla curri-
cular. Ademas, se aprendi6 a crear videojuegos de principio a fin y exportarlos para ser
publicados. Todo el proceso, aunque haya sido complejo y largo, sirvié para mejorar
como artista y se llegd a un producto que vale la pena mostrar a futuro.



45
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
2K Games, Telltale Games. (2014). Borderlands. [Videojuego]. Gearbox Software,
2K Australia, Telltale Games
Aspyr. (2016) Layers of Fear. [Videojuego]. Bloober Team.

Frictional Games. (2010) Amnesia: The Dark Descent. [Videojuego]. Frictional Games.

Kindly Beast, Rooster Teeth Games. (2017). Bendy and the Ink Machine [ Videojuego].
Kindly Beast.

Konami Computer, (2014). Silent Hill PT. [Videojuego]. Entertainment Tokyo, Konami
Computer.

The Fullbright Company, Majesco Entertainment. (2013). Gone Home [Videojuego].
The Fullbright Company



