Desarrollo de Videojuegos

Jugabilidad: Arquitecturay

mecanicas principales
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Motivacion

e El sistema clasico tiene 1 solo medio (texto)
e interaccion por turnos, pero el sistema

multimedia interactivo va mas lejos
o Multimedia es conjugar varios medios a la vez

o Interaccion es responder a cada entrada del
usuario, idealmente en tiempo real
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Sistema multimedia interactivo

e Dos temas fundamentales en videojuegos
o Representar el mundo virtual (escenas y entidades)
o Simular su comportamiento (eventos y programacion)
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Sistema multimedia interactivo

... pero con la
misma o
mayor fluidez
(fotogramas
por segundo)

Queremos

simular mas y
mas detalles |
hiperrealistas... = &
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Arquitectura de un motor
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Arquitectura de un motor
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Arquitectura de un motor

e El renderizado es un proceso complejisimo
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Configuration Files

Tent o contining oopey s forconfouingsemeplyor i ol

Arquitectura de un motor

e Los IDEs actuales tienen muchos editores con muchas
herramientas, todas muy configurables (menus o ficheros INI)

o Ej. Ventanas y paneles de distribucion personalizable y
fidelidad ajustable...

New plugins are available
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Arquitectura de un motor

® Los editores del mundo y del codigo son el centro
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Ejemplo de mundo

World
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Consola de comandos

e Activandola con ° permite hacer “cualquier
cambio” en la simulacion o en la escena sobre
la marcha

e = T B§H

Save Current  Source Control Modes Content Marketplace Settings Blueprints Cinematics Build
Stat CableComponent

Twin Stick

Stat BackChannel A H L +-, 1ab el
Stat AudioThreadCommands
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Trabajo colaborativo

e Permite gestion y trabajo colaborativo en
proyectos en Perforce, SVN o Git

Redirectors

Taking Screenshots

— Collaboration in Unreal Engine 4

Source Control Inside Unreal Edi...

Using Perforce as Source Control

Using SVN as Source Control

Artificial Intelligence

Real-Time Compositing with Compo...

Built-In Plugins

Professional Video /0

Proxy Geometry Tool

- Replay System

nming Guide

Blueprints Visual Scripting

Platforr

Relea:

Collaboration in Unreal Engine 4

How to setup Perforce or SVN so that you can share assets with other on your t

Unreal Engine 4 comes with two fully-integrated methods that allow people to work together on their projects using \
on your team to share and code with one anothe: ell as providing a backup and history of changes 5o any
the file.

Source Control Software

Source Control Inside Unreal Editor Using Perforce as Source Control

How to use Source

ion control software like Perforce and SVN

can be rolled back to an earlier version if something went wrong with

Using SVN as Source Control
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Programacion orientada a objetos

Variables, procedimientos y modularidad, al
ser también programacion estructurada
Clases y objetos Py

Encapsulacion — ‘E‘
DATOS

Composicion,

herencia y delegacion

Polimorfismo . ’

Incluso conviene | AL N @
recordar Patrones de

Diseno Software
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Programacion dirigida por eventos

e Depende de acciones de usuarios, salidas de

sensores o mensajes de otros hilos
o Tipica de las interfaces graficas de usuario

e El bucle principal se dedica a “escuchar”: a

menudo no lo controlamos nosotros
o Desde alli se llama a nuestras funciones de

retrollamada (callback) que, aunque llamen a otras
funciones, terminaran pronto al nivel del bucle que

’
laS llamo globally declare the counter K and the integer T.

OnKeyEnter(character ()
I
L

convert C to a number N

Ej. Manejador de eventos if K is zero store N in T and increment K
( t handl ) otherwise, add N to T, print the result and reset K to zero
event handater }
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Lenguajes de programacion visual

e Concretamente, programacion diagramatica
o El flujo de ejecucior epresenta con flechas,
como la asignaci =tros, y las
instrucciones y ante cajas

> R
aaaaaaaaa B T R O MaxWakspeed 0] O

O MaxWalkspeed 30] ©O
; @ Target
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Participacion

e ;Donde se programa el bucle principal?
A nivel de software externo

A nivel del motor, por sus desarrolladores

A nivel del motor, por nosotros

A nivel de la aplicacion final, por nosotros

A nivel del motor de fisica

e e e

¢
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Blueprints

e Lenguaje de programacion visual
o Para visualizar y compartir mejor estos programas:
https://blueprintue.com

DT

o Incluso podemos generarlos mediante IA
https://www.yvoutube.com/watch?v=iyj 25Qf4I8
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https://blueprintue.com
https://www.youtube.com/watch?v=iyj_2SQf4I8&t=37s

Blueprints

e Grafo de eventos
o Los nodos son entradas o eventos
o Los verdes son funciones puras, que no modifican
nada del mundo virtual, y los 2 7ules, funciones
impuras, que si lo hacen

& Ll Jump

JUImp:;

J Jump
(} InputAction Jump Target is Character

Pressedp —————— B O
Released P Target [ self]
Key

_J Stop Jumping
Target is Character

[ D
Target
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O Ev Be p .
» » D
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Bl i < Turn Light Off
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J Get Overlapping Actor: 0 9 O O

Taiget is Actor
Target @ Overlapping Actors i3 : LENGTH o ® =i

e Eventos  ==-
o ActorBeginOverlap y ActorEndOverlap

e ;Qué pensais que hace este codigo?

(’
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Blueprints

e Ej. Encender y apagar las luces

& TurnLightOn

" f setintensity

largetis Ligh

T —— Target

Point Light 1

@ New Intensity

Brightness @»

& TurnLightoff _f Set Intensity T

lalrget IS LIC

7T —— Target

Point Light 1 y
O New Intensity
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Blueprints

e Script de construccion
o Hablamos de clases B
interfaces, a parti
(crean e iniciali

rint, con su jerarquia e
ales se construyen
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Blueprints

e Componentes

o Ej. Componente de escena, de malla estatica, de
punto de luz, de colision...

@ Blueprint_CeilingLight(self)

4% Scenel
® PointLight]
Yy SM_Lamp_Ceiling
W Box

e Tambien hay estructuras de datos

Sistema multimedia interactivo
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Blueprints

e Los actores (objetos) del mundo se pueden
volver actores de una cierta clase Blueprint

S~
%2 Blueprint/Add Script

- 4 & Content
4 @ SideScrollerBP
il Animations
il Character
| Maps
m Meshes
P [l StarterContent

e Las clases son recursos
del proyecto (ficheros), que
tendras en el navegador
de contenido

EEIMNENE | aunchPad_Blueprint
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Ejemplo: Baldosa impulsora

. Primero el actor simple en la escena, con sus
componentes de representacion fisica y visual

u
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Ejemplo: Baldosa impulsora

2. Luego se generaliza en una clase de actor, con

codigo programado para responder a eventos

o “Siotro actor se solapa en la escena con mi
componente de colision...”

<> OnComponentBeginOverlap (Box)

Other Actor O»
Other Comp \
Other Body Index

@ Actions taking a(n) Actor Reference [ Context Sensitive
From Sweep

Sweep Result Select a Component to see available Events & Functions

Q Promote to variable

D Actor

 Add Component
DAl

P Collision
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Ejemplo con Blueprints

3. El codigo llevara condicionales, bucles...

“...yese otro actor resulta que es el avatar del
jugador...”

~© On Component Begin Overlap (Box) [/

[ 3
Overlapped C tOr
verlapp omponen \W—
Other Actor @
_ [13 True

Other Comp (» ”
X Condition False [
Other Body Index O» N
-
From Swee -——
P ®
Sweep Result

_’77 Get Player Pawn
O» Playerindex [0]  Return Value @ |
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Ejemplo con Blueprints

® “... considero que dicho avatar es un personaje,
iy le lanzo por los aires!”

& On Component Begin Overlap (Box) ()

14
Overlapped Component (O m—\
Other Actor @
» Tree B

Other Comp O

Other Body Index O»

aise
—_———e -
> % Cast To Character
From Sweep : —- > geat s Character

Sweep Result = » e ——— » D
@ Object Cast Failed [
/ @ 73‘9“
m e Pawn As Character @
5 Launch Velocity
O Player Index @ Return Value @

© [ 00][v 00][Z 30000)

XYOverrde O

ZOvernide O
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Criticas, dudas, sugerencias...
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* Licencia sélo aplicable al texto original de estas diapbsitivas
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