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Performant Localization System

Performant Localization System (PLS) permite manejar las traducciones de tu juego, pudiendo elegir entre
optimizar el uso de CPU o el uso de memoria.

Las traducciones se leen de uno o varios archivos , segun cémo se configure. Puedes subdividir estos
archivos por (utilizando una columna especial dentro del mismo) a fin de mejorar el rendimiento.
Features

® Soporta uno o varios archivos de traduccién (formato CSV).

* Compatible con Excel (usando formato CSV).

® Permite elegir entre optimizar uso de CPU u optimizar uso de Memoria.

® Pensado para mantener el codigo limpio y legible.

* Integracién con TextMesh Pro.

* OQlvidate de las horribles traducciones usando claves. jTraduce directamente sobre texto en tu idioma

nativo!

Carpetas

Performant Localization System deberia encontrarse en:
Assets/Plugins/Performant Localization System

Dentro, tenemos la siguiente estructura:

* Docs: Documentacién del asset.

¢ Examples: Escenas con ejemplos.

e |S.Core: Cédigo principal del plugin. Se recomienda no modificar.

* |S.Editor: Codigo para el editor de Unity. Se recomienda no modificar.

* LS.Plugin.TextMeshPro: Scripts adicionales para facilitar la traduccién con TextMesh Pro.
® |S.Private.Utils: Codigo de soporte para el plugin. Se recomienda no modificar.

® LS.Scripts: Scripts para que utilices en el juego.

* Prefabs: Objetos Utiles para facilitar la integracién.

Getting Started
1. Agregar el prefab a la escena.

Arrastra el llamado dentro de la escena.
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(3 Performant LS - example-1 - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.341 Personal <DX11> = (m] X
File Edit Assets GameObject Component Tools Window Help
e Cr~

= Hierarchy

ag Untagged ¥  Layer Default

Transform

v Localization Core Script (Script)

AllFiles

Script)
e Script (Script)

Add Component

iginsfPerformant Loca em/Prefi Asset Labels

Este prefab incluye tres scripts:

o : Script principal. En él se encuentran todas las funciones de traduccion.

o : Proveedor de Eventos. Este Script ofrece un evento al que puede
subscribirse para detectar cuando el lenguaje cambia.

. : Almacén en memoria de términos cargados.

2. Crear archivo o archivos de traducciéon

Genere el o los archivos de traduccidn que necesite. Es recomendable que se encuentren en alguna
subcarpeta de

Para crear un archivo nuevo, simplemente vaya a una carpeta, y haga:

Right click > Create > Localization > New CSV file
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@ Performant LS - example-1 - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.34f1 Personal <DX11> = (m] X

File Edit Assets GameObject Component Tools Window Help Localization 3 Loader Definition
Folder MNew C5V file
C# Script
2D >
Create X .
K Visual Scripting >
BASIC EXAMPLE Show in Explarer
N b Shader >
This text will be replac Open
Shader Variant Collection
Delete
Testing >
Rename
Playables >
Copy Path Alt+Ctrl+C .
Assembly Definition
Assembly Definition Reference
Text >
Import New Asset... Scene
Import Package > Scene Template
Export Package...
Scene Template Pipeline
Select Dependencies Prefab
Refresh Ctrl+R
Reimport Audio Mixer
Reimport All Material
s Project =] ole
4 Lens Flare
# Favorites Render Texture
Update UXML Schema

Lightmap Parameters
Open C2 Project Lighting Settings
View in Import Activity Window Custom Render Texture

Properties... Anirnator Controller
Animation
Animator Override Controller

Avatar Mask

ins/Performant Localization

Esto hara que automaticamente se genere un archivo con encoding en su carpeta.

Puede editar el archivo con cualquier editor de hoja de calculos (recomendado), o con cualquier editor de

texto.
Le recomendamos fuertemente utilizar . Es Open Source, multiplataforma, y
funciona perfectamente. Si desea saber mas de , le dejamos un enlace en la seccion

de Recursos Adicionales.

El formato default de los archivos en PLS es: celdas con comilla doble ("), separacion de celdas con

punto y coma’ ((3
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Configuracion default recomendada para Libre Office

Text Import - [Localization-formateado.csv]
Import
Character set:  |Unicode (UTF-8)
Locale: Default - Spanish (Argentina)
From row: 1

Separator Options
() Fixed width

Swieparated by

Owee [ B semicolon [ Space [ Other

(L] Merge delimiters (L] Trim spaces String delimiter:

{ither Uptions

Format quoted field as text || L) Detect special numbers

[_J Evaluate formulas

Standard Standard |Standard
en-us
en-us
START
LOAD
REPLAY
OFTIONS OPTIONS
BEKIT EXIT
EPreferences Preferences

Luego, dentro del archivo, deberia usar la primera columna para clave, y las demas para los distintos idiomas.

Los headers de las columnas se definen en la primera fila. El idioma debe estar expresado en I1SO 639-1.

Ejemplos: en, . . €5, ,

Archivo CSV de Ejemplo 1

@D @AREA en-US  es-AR

Jianguage English Espariol

lBAsIC EXAMPLE EJEMPLO BASICO
In this example, the language will change

every five seconds. You can see the En este ejemplo se cambiara el idioma cada cinco
code for this in the script segundos. Pueden ver el cédige del mismo en el script

'ExamplelScript.cs” 'ExamplelScript.cs’

lHeIIu world! jHola mundol
I selected language: {0} Idioma elegido: {0}
ILanguage code: {0 Cédigo del idioma: {0}

3. Cargar un Idioma
4710


https://www.andiamo.co.uk/resources/iso-language-codes/
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Este paso es opcional. Si dejas la opcion en dentro del Script
, automaticamente detectara el idioma del sistema y elegird en base a ese.

Carga Manual de Idioma

Si auin asi desea realizar la carga manual del idioma, debera desactivar , ¥ luego
llamar al método

Ejemplo:

LocalizationCoreScript.Instance.LoadLanguage("en");

Nota: Si usted tiene definidos el idioma "en-US" dentro de su archivo CSV, aun asi puede llamarlo
como LoadlLanguage("en"). Performant Localization System lo encontrara sin problema.

4. String Localization

En el paso 4, ya procedemos a traducir los strings que necesitemos.
4.1. Extension Methods

Los son la mejor forma de localizar strings para mantener el cédigo limpio. Estos
métodos extienden la clase para poder acceder facilmente a su traduccion.
Para usar estos métodos, debes incluir el siguiente

using PLS.Extensions;

Para localizar strings, en la mayoria de los casos, simplemente basta con llamar al extension method

elScript : MoncBehaviou

Recomendamos que en vez de usar claves codificadas, como "hello-world", directamente utilizes de clave los
textos a traducir. De esta forma el cddigo queda mas natural, mas facil de leer.

Lista de Extension Methods
* |ocalize()
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© Intenta traducir el texto, y si no encuentra la traduccion, devuelve el mismo texto.
¢ |ocalizeOrDefault(defaultValue)
© Intenta traducir el texto, y si no encuentra la traduccion, devuelve el valor que se indique en el
parametro
® |ocalizeOnlylfExists()
© Intenta traducir el texto, y si no encuentra la traduccién, devuelve
* LocalizelfKeyLengthGT(lengthLimit)
© Realiza la traduccién solo si el texto supera del largo indicado en el pardametro de
Esto es muy Util para no traducir botones de mando, como 4, B, X, ¥, etc.
* LocalizedReplace(key)
© Intenta traducir todas las ocurrencias de en el texto de entrada. Esto utiliza el método
, por lo que puede generar algo de
* SmartLocalize()
o Este es el método mas pesado de traduccién. Recomiendo usarlo lo menos posible.
intenta traducir un parrafo de forma "inteligente" (por un algoritmo) utilizando
todo lo que tiene disponible en el diccionario. Dicho esto, pueden imaginar que no viene sin
costo.

4.2. Llamadas Directas a LocalizationCoreScript

Si bien recomendamos utilizar los métodos explicados en la , también pueden llamar
directamente a las funciones que se encuentran en el script

Este ademas tiene properties adicionales, que le permiten por ejemplo saber el idioma actual cargado.
ITranslator

Isloaded {

”Language i 3 b

. "NDrmalizedLanguagE {

> Languages {

LnghLanguagE{ language;

LoadLanguageByZone( language, [1 zones);

. "Lucalizﬂi key):

r

, ”analizéDnLyI¥Exi5t5E

10 LocalizeOrDefault( key defaultValue);

19 Replace( textTolLocalize id);

10 SmartLecalize( text];
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4.3. Scripts

* AudioTranslationScript

* EnableObjectByLanguageScript
* lLanguageChangerScript

® TextTranslatorScript

4.4. Plugins / Auto-Localization Scripts

2025-03-07

En la carpeta encontrara Scripts para traducir automaticamente interfaces con

TextMeshPro.
Para poder utilizarlos, debera tener instalado en su proyecto.

Luego de esto, simplemente debe ir a
U
nt Teols Window Help

Localization Enable Texthesh Pro
= Package M Disable TextMesh Pro

Display 1

LS.Plugin.TextMeshPro

r'-."l F:'

Scripts

* TMPTextLocalizedReplaceScript

© Traduce automaticamente utilizando el método
* TMPTextTranslatorScript

o Traduce automaticamente utilizando el método

Migracion

La forma de manejar PLS es muy sencilla. Nuestro principal objetivo es lograr que la migracion para usar el

sistema de traduccién sea simple y poco invasiva, evitando tener codigos ilegibles para los textos del juego o

tener que centralizar todo en una clase.

1. Habilita la exportacién de traducciones faltantes

® Puedes habilitar la opcion

archivo en la carpeta de por cada vez que una llamada a un método

encuentre una traduccion.

7110

. Esta generaré un
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+ Localization Core Script (Script)

Save CPU

* Lo mejor de todo es que esto no afecta al rendimiento final de tu juego en produccién, dado que sélo
se habilita si estas en el editor de Unity.

2. ldentificar Puntos de Traduccion

* Comienza identificando las partes de tu codigo donde se necesita la localizacidn del texto. Esto puede
incluir elementos de la interfaz de usuario, didlogos en el juego y cualquier otro contenido textual.

3. Preparar Archivos de Traduccion

* (Creay organiza tus archivos de traduccién. Asegurate de que cada idioma y sus respectivas
traducciones estén correctamente formateadas y guardadas en una subcarpeta de alguna carpeta
de tu proyecto.

3. Actualizar tu Codigo

* Reemplaza los strings hardcodeados con llamadas a los métodos de localizacion proporcionados por
PLS.
* Ejemplo antes de la migracion:

myTextComponent.text = "Hello, World!";

Ejemplo después de la migracion:

myTextComponent.text = "Hello, World!".Localize();

4. Probar tu Localizacion

* Después de actualizar tu coddigo, prueba exhaustivamente el proyecto para asegurarte de que todo el
texto esté correctamente traducido. Recuerda verifica diferentes idiomas.

5. Optimizar y Refinar

® Revisa tu implementacién para buscar oportunidades de optimizacion.
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Consejos Adicionales

* Respaldar Tu Proyecto: Antes de comenzar la migracién, asegurate de hacer una copia de seguridad
de tu proyecto para evitar perder trabajo existente.

* Migracion Incremental: Considera migrar en etapas para manejar los cambios de manera mas efectiva
y detectar problemas tempranamente.

* Buscar Apoyo: Si encuentras desafios, no dudes en contactar a la comunidad de soporte o consultar la
documentacién para obtener ayuda.

Plugins
TextMesh Pro

Para habilitar los scripts que interactuan con TextMesh Pro, debe ur al menu

@ Performant LS - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.34f1 Personal <DX11=
File Edit Assets GameObject Component Tools Window  Help

B CR~ & (=) Localization Enable TextMesh Pro

Disable TextMesh Pro

= Hierarchy

+ -

FAQ
iEste sistema es la segunda versiéon de "Localization System"?

Este sistema es totalmente independiente de nuestro querido "Localization System".

Localization System es un Asset que viene evolucionando desde hace muchisimos afios. Es solido y fue usado
en por varios estudios, incluyendo un juego AAA.

Ese sistema permite leer tanto archivos CSV como XML.
Performant Localization System en cambio:

® Es un sistema de localizacion completamente nuevo y diferente.

® Estd pensado para generar la menor cantidad de posible.

* También se pensdé para que las traducciones por codigo sean totalmente limpias.
* Solo soporta formato CSV.

Referencias
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Asset store page: https://assetstore.unity.com/publishers/1881

Official website: https://forjagames.com

Youtube channel: https://youtube.com/@ForjaGames
Support (discord): https://discord.com/invite/dqGdSpVcAc

Recursos Adicionales

¢ LibreOffice official website: https://www.libreoffice.org

Soporte

Puede obtener soporte en tiempo real por medio de nuestro Discord:
https://discord.com/invite/dqGdSpVcAc

Por favor, si le gusta este Asset no olvide calificarlo. Es muy importante para nosotros, y nos ayuda a crecer.

iMuchas gracias!
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