UNREAL ENGINE
LENGUAJE,
FUNDAMENTOS

Y FLUJO DE TRABAJO

Una guia visual para comprender el motor,
aprender su lenguaje y construir mejores proyectos

FHAY ALONSO

INSIDE STUDIOS - PRIMERA EDICION



Primera edicion - Borrador editorial 0.2 - 2026

UNREAL ENGINE - LENGUAJE, FUNDAMENTOS Y FLUJO DE TRABAJO - FHAY ALONSO 2



Propdsito del libro

Unreal Engine se aprende en espafiol, pero gran parte de su lenguaje técnico, su interfaz y sus
mejores recursos de formacién estdn en inglés. Este libro funciona como puente: construye una
comprensién ordenada del motor, conserva los términos que utiliza la industria y los explica con
lenguaje directo.

No es una lista aislada de definiciones ni pretende reemplazar la documentacién oficial. Su
objetivo es ensefiar cdmo se conectan las areas principales de Unreal Engine: mundos, légica,
materiales, iluminacién, animacién, efectos, audio y optimizacién. El diccionario visual permite
consultar conceptos concretos; los capitulos y rutas practicas convierten esos conceptos en una
visidon de conjunto.

Como utilizar este libro

o **Término:** nombre original en inglés.

* **En pocas palabras:** definicién breve.

e ¥*En Unreal Engine:** uso dentro del motor.

e ¥*No confundir con:** diferencias importantes.

 *Busca asi:** frase Util para encontrar tutoriales en inglés.

» **Relacionado:** conceptos que conviene aprender después.

Estructura editorial
Parte | — Comprender Unreal Engine
1. El idioma real del desarrollo de videojuegos
2. Cémo piensa Unreal Engine: Objects, Classes, Actors y Components
3. COémo se organiza un proyecto profesional
4. Del Asset al juego: referencias, niveles, légica y empaquetado
5. Mapa general: arte, programacién, animacién, audio y optimizacién

Parte Il — Diccionario visual de conceptos A-Z

Mas de 180 conceptos agrupados alfabéticamente, con ejemplos, relaciones y contexto de
produccién. Esta seccién funciona como referencia rapida y como extensién de los capitulos.

Parte Ill — Flujos de trabajo
1. Construir un escenario desde cero

2. Disefar ldgica jugable con Blueprints

3. Crear un material PBR reutilizable
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4. Preparar y animar un personaje
5. Disefnar efectos con Niagara
6. Perfilar y optimizar para méviles y PC
7. Preparar un proyecto para distribucion
Parte IV — Produccidn y criterio técnico
1. Como elegir una herramienta sin seguir modas
2. Errores que hacen crecer innecesariamente un proyecto
3. Rendimiento, escalabilidad y decisiones de plataforma
4. Cébmo leer documentacién y evaluar tutoriales

Parte V — Apéndices

Abreviaturas, unidades, errores frecuentes, frases de blUsqueda y equivalencias espafiol-inglés.
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A

Actor

En pocas palabras: cualquier objeto que puede colocarse o aparecer dentro de un nivel.

En Unreal Engine, una luz, una cdmara, una puerta, un volumen de colisién y un enemigo pueden
ser Actors. Actor es una clase base: aporta ubicacidn, rotacién y escala, pero no define por si sola
qué hace el objeto.

No confundir con: Character, que es un tipo especializado de Pawn preparado para personajes; ni
con Component, que forma parte de un Actor.

Busca asi: Unreal Engine Actor vs Component explained

Relacionado: Component, Pawn, Character, Transform, Level.

Al — Artificial Intelligence

En pocas palabras: sistemas que permiten que personajes controlados por el juego perciban,
decidan y actuen.

En Unreal Engine, la inteligencia artificial suele combinar Al Controller, Behavior Tree,
Blackboard, NavMesh y sistemas de percepcién. No es una sola herramienta, sino un conjunto de
piezas.

Busca asi: Unreal Engine Al beginner Behavior Tree

Relacionado: Al Controller, Behavior Tree, Blackboard, NavMesh, Perception.

Al Controller

En pocas palabras: controlador que toma decisiones por un Pawn o Character sin intervencién
directa del jugador.

Puede ordenar movimientos, ejecutar un Behavior Tree, consultar el Blackboard y reaccionar a
estimulos. El personaje representa el cuerpo; el Al Controller representa, de manera simplificada,
la mente que lo dirige.

No confundir con: Player Controller, que recibe la entrada del jugador.
Busca asi: Unreal Engine Al Controller possess character

Relacionado: Pawn, Player Controller, Behavior Tree, Possess.

Alpha Channel

En pocas palabras: canal de una imagen que guarda transparencia o una méascara en escala de
grises.
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En materiales puede recortar hojas, rejas, cabello o calcomanias; también puede controlar dénde
aparece un efecto. Blanco suele significar 1, negro 0 y los grises valores intermedios.

No confundir con: Opacity, que es la propiedad del material que puede leer esa informacidén.
Busca asi: Unreal Engine alpha channel opacity mask material

Relacionado: Mask, Opacity, Opacity Mask, Texture, Decal.

Ambient Occlusion — AO

En pocas palabras: sombreado de contacto que oscurece rincones y zonas donde la luz ambiental
llega con dificultad.

Ayuda a percibir profundidad entre objetos cercanos y detalles de una superficie. Puede venir
horneado en una textura, calcularse en pantalla o formar parte de técnicas de iluminacién global.

Error frecuente: usar AO demasiado intenso y ensuciar toda la imagen. Debe reforzar el contacto,
no parecer una mancha negra pintada.

Busca asi: Unreal Engine ambient occlusion material AO map

Relacionado: PBR, Base Color, Roughness, SSAO, Lumen.

Animation Blueprint — AnimBP

En pocas palabras: Blueprint especializado que decide qué animacién reproduce un Skeletal
Mesh y cdémo se mezclan sus poses.

Suele leer velocidad, direccién, estado en el aire y otras variables. Su Event Graph prepara datos;
su Anim Graph combina poses mediante State Machines, Blend Spaces y nodos de animacion.

No confundir con: un Blueprint comun de personaje. El Character Blueprint controla légica
general; el Animation Blueprint controla principalmente la pose visible.

Busca asi: Unreal Engine Animation Blueprint locomotion beginner

Relacionado: Anim Graph, State Machine, Blend Space, Skeletal Mesh, Montage.

Asset

En pocas palabras: recurso guardado dentro del proyecto.

Una textura, un material, un Blueprint, un sonido, una animacién y una malla son Assets. Se
gestionan desde el Content Browser y normalmente existen como archivos .uasset dentro de la
carpeta Content.

No confundir con: un Actor colocado en el nivel. El Asset es el recurso; el Actor puede ser una
instancia de ese recurso dentro del mundo.

Busca asi: Unreal Engine asset management Content Browser

Relacionado: Content Browser, Package, Reference, Actor, Migrate.
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Asset Registry

En pocas palabras: sistema que cataloga Assets y sus metadatos sin tener que cargarlos
completamente.

Permite buscar, filtrar y consultar recursos. También resulta importante para herramientas de
editor, carga dindmica y administracién de contenido.

Busca asi: Unreal Engine Asset Registry explained

Relacionado: Asset Manager, Primary Asset, Soft Reference, Package.

Asset Manager

En pocas palabras: sistema de alto nivel para organizar, identificar y cargar grupos de Assets de
forma controlada.

Es especialmente Util cuando el proyecto necesita carga bajo demanda, contenido descargable o
reglas claras de cocinado. Trabaja con conceptos como Primary Asset y Asset Bundle.

Busca asi: Unreal Engine Asset Manager Primary Assets tutorial

Relacionado: Primary Asset, Soft Reference, Cooking, Asset Registry.

Async Loading

En pocas palabras: carga de recursos sin detener por completo el hilo principal del juego.

Se utiliza para reducir pausas visibles al traer contenido pesado. Normalmente se combina con
Soft References y una estrategia de carga y descarga de memoria.

Error frecuente: creer que “asincrono” significa costo cero. El recurso todavia usa tiempo de CPU,
almacenamiento y memoria; la diferencia estd en cémo se distribuye el trabajo.

Busca asi: Unreal Engine asynchronous asset loading Soft Object Reference

Relacionado: Soft Reference, Asset Manager, Streaming, Memory.
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Mapa inicial de conceptos

B: Bake, Base Color, Behavior Tree, Billboard, Blackboard, Blend Space, Blueprint, Blueprint
Interface, Bone, Bounds, BSP.

C: C++, Camera, Capsule Component, Character, Class, Collision, Component, Construction
Script, Content Browser, Control Rig, Cooking, CPU, Cull Distance.

D-F: Data Asset, Data Table, Decal, Deferred Rendering, Delta Time, Depth of Field, Editor Utility
Widget, Event, Exposure, Foliage, Forward Rendering, FPS, Frame Rate, Function.

G-L: Game Instance, Game Mode, GPU, HLOD, IK, Input Mapping Context, Instance, Landscape,
Level, Level Blueprint, Level Streaming, Lightmap, LOD, Lumen.

M-P: Material, Material Function, Material Instance, Mesh, Metasound, Montage, Nanite,
NavMesh, Niagara, Normal Map, Object, Occlusion, Optimization, Pawn, PBR, Physics Asset,
Player Controller, Plugin, Post Process, Procedural Content Generation.

Q-Z: Quixel Bridge, Ray Tracing, Reference, Replication, Retargeting, Roughness, Sequencer,
Shader, Skeletal Mesh, Socket, Spawn, State Machine, Static Mesh, Subsystem, Texture,
Timeline, Transform, UMG, UV, Variable, Vertex, Virtual Shadow Maps, Widget, World Partition.
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Nota editorial

Los nombres de menus y funciones pueden variar entre versiones. El libro prioriza conceptos
duraderos y sefialard cuando una funcién dependa de una versién concreta. Las capturas finales
utilizardn una versién moderna de Unreal Engine 5 y mantendran los nombres originales de la
interfaz.
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