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SERVICE DECK




NUESTRA IDENTIDAD: TECNOLOGIA DE VANGUARDIA

OUCH GAMES es un estudio indepen’aénte dé-videojuegos con base
en Chile, disenado para romper la brecha entre el desarrollo indie y

los estandares internacionales de un juego AAA.




OLICH ¢NUESTRA MISION?

No solo somos desarrolladores; somos instructores y Democratizar el acceso a tecnologias

especialistas. Nuestro equipo esta liderado por un Unreal de alta gamaiparaicrear experiencias

Engine Authorized Instructor, asegurando que tanto el cédigo narrativas y tecnicas de clase mundial.
como cada sistema de juego alcance los estandares

globales de Epic Games.




MOCAP AS A SERVICE (VICON)

Servicio integral de captura de movimiento in-house. Incluye
seteo de volumen de captura con 12 camaras VICON, con dos

trajes completos de captura de movimiento para recepcion

de datos corporales, captura facial y retargeting a rig de
destino y limpieza de datos (data cleanup). Garantizamos

fluidez de movimiento estandar AAA para integracion

directa en motor.




ENTORNOS 3D PARA VIRTUAL PRODUCTION

Creacidon de escenarios real-time en Unreal Engine 5
optimizados para diferentes producciones con paredes LED,
sets virtuales, croma, etc. Uso avanzado de Nanite para
geometria densa y Lumen para iluminacidn global dinamica.

Entregamos entornos listos para rodaje con control de
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camara e iluminacion en tiempo real.
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GAME SYSTEM DEVELOPMENT

&C_HitHeaction

Desarrollo de arquitectura técnica y sistemas base para
mecanicas de juego principales: sistemas de combate frame-
perfect, sistemas de inventario modulares e Inteligencia
Artificial (IA) compleja a la medida necesaria del proyecto,
controladores de Animaciones de personajes, etc. Codigo y

arquitectura limpia, escalable y documentada.
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TECHNICAL BACKUP (OPTIMIZACION Y MIGRACION)

Soporte técnico especializado para estudios o proyectos en
fase critica. Realizamos auditorias de rendimiento,
optimizacidon de draw calls, diagndsticos y soluciones en
base a Profiling detallado, refactorizacion de codigo C++/
Blueprints y soporte/compilacion/migracion a Unreal Engine
sSource, asegurando estabilidad y cumplimiento de

framerates en consolas o plataformas necesarias.

e P iR
S LR 1

sl |
[fiNER o

v e
¥

20240701_163848 - WinG4
ing Insights x

E:] Callers lf Callees -\c'h Counters

189 252

UnrealEditor - Development - Editor - Unreal Insights

B Log

BB T me (15 fpa)

(=) Timers vy* Counters

Q

S0ms{20fps) Groupby Flat
33.3 ms (30 fps)

16.7 ms (60 fps)

_,|,!-"IL|q|n5 v >R

25.0s

) 0 0 0000 0 0 A
) 50 0000 0
R ey S

0

P S O S
1005
ter v Q 1,125 logs

jory Message

OWSs Failed to load 'agProf.dil' (GetLastE
OWS File ‘agProf dil' does not exist
lingDebugging Loading WinPixEventRuntime dll for
ows Failed to load "ViuneAp: di’ (Ge*

e File "YtumeAnt Al does et

i

Mame =« Count

All (1.957) 135,908
Agynoclompiiat on Concurmenty
AzyncCompitation/MaxConcumency
AsyncCompilation/ QuesedimmationSeguences
AsyncCompilation/OuesedConstructionScripts
AsyncCompilation/ QuepedSkinnedAsset
A sy nc CompilationQueveds ocundWave
AsyncCompilation/QuevedStaticMesh
AsyncCompatation/QueuedT exture
AsynocCompdlation/ TotalEstimatediemaory
AsyncCompilation' TotalMemory Limit
AsynclLoading/Packages Loading
AsynclLopding’ Packages O ueued
Asyncloading/ PackagesWithRemainingWork
AsyncLoading/ PendingloRequesis
AsynclLoading/ TotalLoaded
BufferPool/ BufferCount
BufferPool/BufferCreateCount

BufferPool/BufferAeleas e Count
FirffferDrnl iSira

Callars




UX/UIl DESIGN & IMPLEMENTATION

Disefno de experiencia e interfaz de usuario con enfoque en
usabilidad técnica. Nos preocupamos desde la definicion de
la experiencia general del usuario al interactuar con el
producto/servicio, hasta la definicion de la parte visual, el
concepto visual (wireframes y estilo) y la implementacidon
funcional dentro de Unreal Engine utilizando UMG (Unreal
Motion Graphics), incluyendo animaciones de interfaz y

l6dgica de navegacion.
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VFX & TECHNICAL ART (NIAGARA)
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Creacidn de efectos visuales sistémicos y de alto impacto S S EE L BRI R IS
mediante Niagara. Desarrollamos shaders personalizados y ey
sistemas de particulas optimizados para mantener el
rendimiento en diversas plataformas (PC/Consolas),

alineados con la direccidon de arte del proyecto.
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AUDIO INTEGRATION (METASOUNDS 7 FMOD)

Disefo e implementacidon de audio sistemico y dinamico.
Creamos paisajes sonoros que reaccionan a variables del
juego en tiempo real utilizando MetaSounds o integracion
con FMOD/Wwise. Incluye mezcla espacial y optimizacion de

bancos de memoria sonora.




CONCEPT ART SERVICES

Traduccion visual de ideas y narrativa. Desarrollo de disefio
de personajes (character sheets), entornos, objetos (props) y
guias de estilo. Entregamos material fundamental para la

pre-produccion y el equipo de modelado 3D.




METAHUMAN (UNREAL ENGINE)

Usamos MetaHuman Creator junto a nuestro pipeline de
captura facial y MoCap VICON para construir personajes
digitales con un nivel de detalle que rivaliza con

producciones AAA internacionales. Cada elemento —piel,

cabello, expresiones y movimiento— es trabajado dentro de

Unreal Engine 5 para garantizar coherencia visual y
rendimiento en tiempo real. El resultado son personajes que

no solo se ven reales, sino que se comportan como tales.
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REALIDAD AUMENTADA (AR)

Desarrollamos experiencias de Realidad Aumentada que
integran contenido digital directamente en el entorno del

usuario, sin fricciones y con alta fidelidad visual. Utilizamos

Unreal Engine como base para garantizar que los assets AR
mantengan la misma calidad visual de nuestras
producciones en tiempo real, asegurando coherencia entre
plataformas y dispositivos. Desde prototipos hasta productos

finales, acompafnamos todo el proceso técnico y creativo.




STUDIO LEADERSHIP

MARCELO ROJAS: Head of Studio | Level Designer | Environment Artist

JAVIER GONZALEZ: Technical Lead | Lead Programmer | Creative Director (UNREAL ENGINE AUTHORIZED INSTRUCTOR)
RICARDO MUNOZ: Lead 3D Artist | Human Resources | Office Manager

PABLO LARENAS: Assistant Production

JOSEPH LAMARTINE: Game Designer | Gameplay Programmer

ILIAN LEVIO: Gameplay Programmer | Animations Programming & Integration

GABRIELA BAEZA: Art | 3D character Artist | Concept Artist

EMILIA CORTES: UX / Ul Designer | Ul Programmer | Graphic Designer

JOSE ALFREDO MOLINA: Lead Writer

PABLO KAPPES: Main Composer | Sound Programming | Sound Designer



NOTAS TECNICAS Y LEGALES

FACTIBILIDAD TECNICA: Todo proyecto requiere una fase de Discovery previa para

ajustar el presupuesto a la complejidad técnica real.

PROPIEDAD INTELECTUAL: Cesion de derechos de uso exclusiva para el proyecto

contratado tras la liquidacidn total de servicios.

EXCLUSIONES DE MOCAP: Los valores no incluyen servicios de actuacion, catering,

Nni traslados fuera de estudio.

DERECHOS DE PORTAFOLIO: Quch Games se reserva el derecho de uso de material

para fines promocionales, sujeto a cronogramas de confidencialidad del cliente.
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MEDIOS Y CONTACTO

EMAIL
contacto@ouchgames.cl

SOCIAL MEDIA
https://www.instagram.com/ouchgames/

PHONE
+56 9 7642 8611 Marcelo Rojas. Head of Studio.

YOUTUBE
https://www.youtube.com/watch?v=lsnA8-ovbZg
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