Desarrollo de Videojuegos

Jugabilidad: Arquitecturay

mecanicas principales
Avatar y movimiento



Motivacion

e El videojuego es multimedia interactivo...
o ... los avatares se controlan mediante entrada/salida

Razer DeathAddder
Gaming Mouse™

Logitech Rumblepad 2 ™
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Motivacion

e Hay plantillas con variantes para empezar a

crear juegos L Oy T—
GAMES te L,;%\';: —~

con distintos {

movimiento ﬁ“'
AUTOW

,o(/} ‘—
T —
T.‘_." Third Person

< v <« Archivos de programa > Epic Games > UE_5.6 > Templates > TemplateResources > Standard > Variant_Shooter SUERINT
~
Nombre Fecha de modificacion Tipo
_ ExternalActors__
__ExternalObjects__ 02/ 0 de None
- . Combat
Content 02 0 peta de arch Platforming
FeaturePack Side Scrofl
Media
=
Create Cancel
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Percepcion

e El jugador percibe el estado del mundo desde
su vista, introduce su entrada y el mundo

cambia: su avatar se mueve

o Mediante
funciones
impuras

f e o
" F Add Movement Input
Target is Pawn

—_— P
O» Target [ self]
‘ World Direction

O y[00] v[00] z[00]

1 @ ScaleValue

Force
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Percepcion

-
First Person Camera @

TRACES

RAYCASTING

Habitualmente se usan trazas (proyeccion de

rayos) para “detectar” suelo, paredes, etc.

© Event Tick
»

Delta Seconds O

GetWorl Routlon

Target is Scene Compone

@ Target Return Value @ >

/
7 Get Forward Vector

< @ InRot Return Value @ —

/
2
[ 2

O [1500.0

J LineTraceByChannel

SR

7 GetWorldLocation
Larget is Scene Component
@ Target Return Value @

,—

Out Hit

Return Value

—_—_—
.. Break Hit Result

Blocking Hit
Initial Overlap
Time O
Distance O»
Location O ‘ & . .
Impact Point O» P p——
Normal O»
Impact Normal O»
COVERVE
Hit Actor @
Hit Component
Hit Bone Name O»
Hit Item O»
Face Index O»
Trace Start O
Trace End O

A
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» D
In String
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Configuracion de la entrada

e Dentro de la configuracién del proyecto,
consulta la seccion Engine / Enhanced Input

O

O X

Type: InputAction

Input Act'lons ﬂp File  Edit Asset Window Tools Help o
St 2 1A_Jum X

acciones logicas e

(digitales, analogicas A

o vectoriales) 'Q

Input Modifiers, < oesron

preprocesadores : :: e

para modificar las oo

senales de entrada ..o

m Ej. cambiar ejes, ST —

manejar zonas Sl
muertas O Axis3D (Vector)
conve rtir del B5 ContentDrawer [ Outputlog [Cmd v

espacio de la
entrada al del mundo
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Configuracion de la entrada

e Input Triggers, filtros (instantaneos, mantenibles o
condicionales) para decidir si una senal (tal vez
modificada) activa o no un Input Action

e Finalmente también hay Trigger States, los estados

de las entradas

Started (ej. pulso el boton para empezar a cargar un rayo)
Ongoing (ej. cargando el rayo...)

Triggered (ej. se lanza el rayo tras cargar 2 segundos)
Completed (ej. suelto el boton tras lanzar el rayo)
Canceled (ej. suelto el boton antes de lanzarlo)

O O O O O

https://docs.unrealengine.com/en-US/enhanced-input-in-unreal-engine/
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Configuracion de la entrada

e En el codigo se ponen Input Listeners
% ES ROS]ble Camb]ar All Actions for this Blueprint Context Sensitive |
dinamicamente de X 1A Weapon|

Input

In put Mappi ng Context Enhanced Action Events

| . LA Weaponl
(conectar senales con Input Actions) © DRI Fire Ao

© [T Reload

Enhanced Action Values
|A_WeaponlzlS

= IA_WeaponBFIGR %
IA_WeaponlizaIEL

Animation
Artificial Intelligence

Blueprints
Cinematics
Editor Utilities
Foliage

FX

Gameplay
Input
Materials

@ Force Feedback Attenuation

Media

Miscellaneous @) Force Feedback Effect
Paper2D -
Physics gm, InputAction

Sounds - =
= Input Mapping Context

Textures

User Interface
Water

vV VW VWV VvV V VVV vV VVV vV VV VYV

! Player Mappable Input Config
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Configuracion de la entrada

e Los eventos de entrada de un jugador los

gestiona su controlador T i

o Salvo que haya actores con Enable Input © D
activo para gestionar dichas entradas

Player Controller

Hardware Input from

Playerinput Mapping

InputComponent
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Ejemplo: Raton

e Cada fotograma envia dos numeros reales con
valores en un rango distinto segun el movimiento
o Muy rapido (-50 y 50... depende del HW)
o Normal (-10 y 10)
o Suave (-1y 1)

e MouseX positivo significa a la derecha

e MouseY positivo significa hacia abajo

o Es habitual invertirlo con un Input Modifier de -1
que se pone en el Input Mapping Context

Avatar y movimiento 10



4 Local Multiplayer
Use Splitscreen
Two Player Splitscreen Layout

Multijugador local s

Skip Assigning Gamepad to Player |

e Podemos tener varios jugadores, cada uno

con su controlador y su gestion de entrada

o Puedes crear B e ENNSS 1
nuevos jugadores, = |
indicando siempre
su ID (-1 significa
“el siguiente que
esté libre”)

Z Create Player
D D
() controller id |Z] Return Value ()

Spawn Player Controller [7]
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4 Local Multiplayer

Multijugador local

,pawnCharacter | DestroyActor | Possess

jet Controlled Pawn

https://www.youtube.com/watch?v=Z20c9fV6Sap4 &t=3850s

Segun el juego se podra configurar como
asignar los gamepads a los jugadores, o si
hay una sola camara que se comparte entre
todos los controladores

_’ IsVahd # SpawnActor Third Person Character

pawn sio
/ llision Handling Overnide
.;‘Humc new node
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Tablas de datos y curvas

e Tambiéen son “entrada” los datos, que
pOdemOS meter v spms » ETEFET

File Edit Asset Window Help

en DataTablesy

Name XPtoLvi XP Asset
1 0 0 /Game/UIYHUD/Actions/Barrel
C u rveTa b leS 2 1000 1000 /Game/Ul/HUD/Actions/Barrel
3 1000 2000 /Game/Ul/HUD/Actions/Barrel
R - 4 1500 3500 /Game/Ul/HUD/Actions/Barrel
o Hojas de calculo 5 2000 5500 Game/UVHUD/Actions/Barre
6 2500 8000 /Game/UI/HUD/Actions/Barrel
q ue Ca r’gar desde 7 3000 11000 /Game/Ul/HUD/Actions/Barrel
8 3500 14500 /Game/UI/HUD/Actions/Barrel
fichero CSV O JSON 9 4000 18500 /Game/Ul/HUD/Actions/Barrel
10 4500 23000 /Game/Ul/HUD/Actions/Barrel
- 11 5000 28000 /Game/UI/HUD/Actions/Barrel
| Fill Data Table from JSON File 12 5500 33500 /Game/UI/HUD/Actions/Barrel
13 6000 39500 /Game/UI/HUD/Actions/Barrel
D D 14 6500 46000 /Game/Ul/HUD/Actions/Barrel
15 7000 53000 /Game/UI/HUD/Actions/Barrel
Data Table Return Value 16 7500 60500 /Game/UV/HUD/Actions/Barrel
Select Asset v 17 8000 63500 /Game/UI/HUD/Actions/Barrel
JSONFiIe path D :8 8500 77000 /Game/Ul;:HUD/Acnons'I‘Bauel
9 9000 86000 /Game/UI/HUD/Actions/Barrel
20 9500 95500 /Game/UI/HUD/Actions/Barrel

Import Row Struct
Select Asset v

https://docs.unrealengine.com/en-US/Gameplay/DataDriven/index.hfml
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TRUE 42 80,085 4,815,162,342 3.14
enemyShip7 53maleParis Start Game (7.4,64.8,12.3) | (90.0%270.0°180.09
I ab las d e datos C u vas 00 370,67 180, )
I (90.0°, 270.0°,180.0°) enemyShip7 o2 -
(134.3,75.7,93.17)
S— {} =
- | | . | tweapon3
{1,2,3,3,4} {2143} |  amor, 7
magic, 5}

e Recuerda que una variable tendra tipo
basico, referencia o estructura anidable

STRUCTURE / STRUCT
_J
e * Vector, Rotator y Transform
=i son estructuras tan comunes que
i aparecen en la lista inicial
= Ve
= Rotator 5 Detajls
e Y - ] © -
4 Variable
. P u e d eS C rea r t u S Variable Name BoolProperty
Variable Type
propias estructurasy .

Expose on Spawn

@
Private @
@

tipos contenedores
o Arrays, mapas y conjuntos

Config Variable
Category

Replication

Avatar y movimiento
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Movimiento

e Para moverse en el juego los actores deben

tener activa su movilidad

o Propiedad Mobility con valor Moveable

o Por defecto son estaticos (inmoviles en el juego), lo
ideal para calcular la iluminacion

e Luego hay que saber donde esta el actor, la

direccion de avance y al menos la velocidad
o Transform > Location (vector 3 dimensiones)

o Direccion (vector 3 dimensiones) s

o Velocidad (escalar) et e

a
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Movimiento

e En el movimiento cinematico no se trabaja

con aceleracion (como pasa en el dinamico)
o En cualquier caso el codigo debe depender del
tiempo, no del render o de la entrada del jugador

zw " f set Actor Location
Pressed . Target is Actor
Released [
Vv
f (ActorLocntm » Target [self] Return Value
Target is Actor | R
~ ° EE [
» Target - Return Value @ S
®  Addpin +
’ Get Actor Forward Vector ® /
Target is Actor [ B
/o
AL JEE B Ran] LIl " f set Actor Location
s Target is Actor
Pressed p = P D
Released > » Target Return Value
e tActorLoc - . @ New Location
Target is Actor /
§ Swee
» Target - Return Value @ ® ® P
® Add pin +
o tActor Forwa d Vector ® /
Target / ®
o
» Target - Return Value @
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Movimiento

AITECHIONROICUITENTE REVETY ETAMEAUIPUAIESOCAtioN

@ Location Retum Value @&
@ Rotation
. @ Scale

' O» Target Sweep Hit Result
@ New Transform Retum Value




@ Location Return Value @
@& Rotation
L ICIaQUuve Lo uiic | @ Scale

T TN
—

- -Aanncfar al
S S S B B 6 SN B O U6 N e S B BN S

Location @

Target Return Value :
® g ® Rotation @

Scale @
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Movimiento

e Ya sabemos que la “mente” de un personaje

se debe programar en su controlador
o Sea PlayerController o AlController
o Desde alli se dan Ordenes de o=

] ] ] Max Step Height
movimiento, que ejecuta el N
Y 4 ° Ground Friction _
“cuerpo”, tipicamente un
- e
CO m po n e. n te d,e m OV] m ] e n to Braking De.celeration W.alking
del propio peon e
m CharacterMovement ]
| Ignore Base Rotation |

. Proj eCti leMOVe m e n t Perch Radius Threshold
m RotatingMovementComponent [

Ledge Check Threshold

a
o

Always Check Floor
Use Flat Base for Floor Checks [l

»
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Movimiento e

€ Enhancedinputaction 1A Lock et (s O First Mevwon Cherne
Triggwed [ we— D

[z

ActonValue X @

\ Targes
ActonValueY @

e First Person S boa —

v Triggered [ e ]

ActonVauwe X @ \ ,m:'.‘;_.‘l'l
Acion¥ValueY @ Yo
ommmm“uﬂw—— " - B
. et et 8 7 First Perwon s ® Pch
» — D
Axdax @ ,m:a,{il'l
AxzY @ \ ® Yo
\ ® Pich
Movement Input Jump Input - Jump can be configured in the
CharacterMovementComponent
m—z—
& Enhanc edingutac Bon TA_Move bt s izt Merson s G‘H——
Trigaered [P ee— D & EnhancedinputicSon 1A Jamp "_..'I!ﬂ._‘“n““ﬂ o
AcdonVadue X @ ,m:a;{il'l Triggered [ —
ActnValueY @ § ® Lev/mige Fr— rewa (2]
Irgan Acd on

® rawad/Cadwad [os——

~

Aot Fespiapag
A O i acnmac
/40’ SN R — . > 5
' verta e s A furst Mermon Chewncs 3 o ]
0 P — P D Wﬁms;ﬁa—ﬂ s
Avdax @ Yorge [260 | : Ay
we”/ Adzy @ \ »

\ & Lo /mugn
© Event Touch Jump End Eq

==
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Movimiento

e Third Person

Orbiting Camera Input. The CameraBoom component
adopts the character's Control Rotation

& Enhancedinputacion 1A Lock e

Triggered

ActonVawX Targee [sell

Adimyiny® s W

Irpas Acan

® raus

& Euent Secondary Thambatek 3! (S TR T ——————

[agetia OV T ermnionTx

P — D

ol \ e ]
e \ ES
® vans

T

[agntia 07 T o Pwmen oo x

& EnhancedinputacSion 1A Mouselook il
Trggred [} — D
ActonValueX @ "'O’i;" |
ActonVadueY @ § ® xAds

® vaus

A basic Character with a
controllable, orbiting Third Person
camera.

Movement Input
— owve
O EfancedinputicSion U MoVE b tamaacy Tamiwan e
Triggered ) e— b2

AcionYaueX @ Torgw | 560
AcionVadwY B \ ® xAxs
Irpae Acaan \ ® raax

& Event Prmmary Thambasek ﬁl IR —

[apaiat T Pwan Cnrx

P — D

Adax @ Targe [ 3¢l
bt s i

® rvaAax

Jump Input - Jump properties such as height, press-
and-hold and multi-jump can be customized on the

Character Movement Component.
& erlancedinputacSion 1A_Jamp S
Triggered [ |
seaed B » D
Cargient B Targe (3611 |
Actansn
— o)
mmﬂ B . g
3 Targe | 3&31

»
"Q Event Touch Jamp £ jm
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Participacion

e ;Cual es la diferencia entre Input Action
digital o analoégica?

A.
B.
C.
D.
E.

La primera es para botones y la otra para ejes

La primera ejecutan ordenes que la otra da

La primera es para acciones rapidas del raton
Son solo categorias para organizar nuestro codigo
La segunda es para acciones rapidas del raton

{4
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Salida no diegetica

e El mundo virtual es la salida diegetica, pero

si queremos informacion adicional...
o Se puede imprimir en el registro (log) o la pantalla

F Print Text
— P D
@ InText

Print to Screen
Print to Log

Text Color [l

(» Duration
O Key | Bali2025

Development Only,
A

Avatar y movimiento

23



Salida no diegetica

e Slate es un armazon para interfaces de

usuario que usa el propio editor de Unreal

o Desde Blueprints tenemos funciones que nos
permiten dibujar (Draw...) sobre el HUD

J Draw Texture -

Texture

D

Avatar y movimiento
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Camaras

e La salida diegética viene de las camaras,
que podemos colocar como actores o como

componentes dentro de otro actor

o Ej. Camara que graba al avatar en tercera persona

o Al seleccionarlas, aparece su vista, que podemos
dejar fija mientras trabajamos con otros actores

Avatar y movimiento

25



5 Detajls @ World Settings

¥ o
+Add Component - % Blueprint/Add Script
C é m a ras %y CameraComponent (Inherited)
E - ] © -
4 Transform
Location 400.0cm =

S Y ) 2 (S

e Tienen muchos parametros I S ——

4 Camera Settings

Projection Mode Perspective v

o Configuracion (proyeccion, Campo o o=

Constrain Aspect Ratic

FELD oF viEw de Vision, relacion de aspecto...) e Em -

Use Pawn Control Rota [}

o “Pelicula” (tinta, saturacion...)

[ Post Process Settings

configuracion (tipo de proyeccion .......... °

o Resplandor sLoow
O AUtOeXpOSiCi()n AUTO EXPOSURE ‘:m:am;w Oclements  + @
o Destellos de lente LENsFLARES e

o Profundidad de campo pepTHOFFIELD ——
o Desenfoque de movimiento MOTION BLUR

O

e Hay componentes “grua”, posprocesados...
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Camara de cine

e Incluso hay camaras que, con mayor coste,

simulan parametros fisicos de las camaras reales

o Distancia focal

o Apertura

o Tamano
de sensor

4 Current Camera Settings

D Lookat Tracking Settings

I Filmback 16:9 Digital Film

D Focus Settings

Current Focal Length

Curren t Aperture _
[

Current Focus Distance

Current Horizontal FOV

4 Camera Options

Constrain Aspect Ratio
Use Pawn Control Rotation
Post Process Blend Weight

Lock to Hmd
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Camaras en movimiento

e Ejemplo: Zoom con la camara para apuntar
& InputAction Zoom "’W' - ,'

Pressed [ =

O Field Of View
& Target

Released D

" First Person Camera @

._‘. ol D
| il O View O
| & Targa

B Py Lpdate B
D Py from Stan Fisished D |

[ stop Durecticn
D Reverse FledOiview @

[> Beverse from End
[ St N Tieve

O New Time [0.0]
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Ej. Armazon de habilidades

e ;Unreal Engine ofrece mucho mas!
e Por ejemplo, un armazon de habilidades

sobre el que montar tu propia jugabilidad

Handles any costs or cooldowns

_J CommitAbility

& Event ActivateAbility

.
Montage to Play @&

Target is Gameplay Ability
»P— >
» Target

Wait for triggering event

i Play Montage and Wait for Event
4

Task Instance Name

O [hone]

@ Montage to Play

Event Tags

Event.Montage

O Rate
O» Start Section

Stop when Ability Ends

Anim Root Motion Translation Scale

S [l

gtz
EARIRIES » Built-n » Gameplay
am “i= Experimental
B‘ +2= Fila Format Tt CharacterAl A BETA Version 0.1
T iEeROAe R 4 Adds code and assets related to implementing Al in a character-based project.
» —» ue = EX e
7 y
Return Value Condition False Gameplay ( ) S Y
Importers P
*= Input Devices o > [ Enabled Edit... Package...
= Input Devi ( 2 pxages
f EndAbility “i= Launcher Gameplay Abilities A BETA Version 0.1
— = [UNSUPPORTED] Adds and bility classes to handls gameplay il
= Localization 2
Target is Gamepl =
Machine Learning
D » Media
Async Task Proxy » Target | self ‘= Media Players Enabled Edit.. Package...

On Completed >

on Blend Out Immediately apply

use the event data for tar genng

On Interrupted [

| Apply Effect Container
On Cancelled | Target is RPGGameplay Ability
Event Received [ = P D
Event Tag » Target Return Value
Event Data

Container Tag
Event Data

o Override Gameplay Level

Avatar y movimiento
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Ej. Realidad virtual

e También soporte para Meta Quest 3,

Steam VR, Playstation VR2...

y plantillas que funcionan con todo

Oculus Touch button mappings for
Unreal

« Previous = Next »

MotionController (L) Thumbstick (Left stick Pressed)

uneeAL MotionController (R) Thumbstick (right Stick Pressed)

Thumbstick X

Gamepad Special Right

MotionController (L)
FaceButton1

MotionController (L)
FaceButton2

MotionController (L) Grip1'
MotionController (L) Grip1 Axis

Not Mapped (as of 4.14)

Capacitive Touch: * Right

Oculus Touch (R) A Button CapTouch
Oculus Touch (R) B Button CapTouch
Oculus Touch (R) Thumbstick CapTouch
Oculus Touch (R) Trigger CapTouch
Oculus Touch (R) Thumb Up CapTouch *
Oculus Touch (R) Pointing CapTouch *

https://wiki.unrealengine.com/VR Template

» Reserved
bhumbsnck N2

MotionController (R)
FaceButton1

MotionController (R)
FaceButton2

MotionController (R) Grip1'
MotionController (R) Grip1 Axis
Not Mapped (as of 4.14)

Left

Oculus Touch (L) X Button CapTouch
Oculus Touch (L) Y Button CapTouch
Oculus Touch (L) Thumbstick CapTouch
Oculus Touch (L) Trigger CapTouch
Oculus Touch (L) Thumb Up CapTouch *
Oculus Touch (L) Pointing CapTouch *

I
Play Launch
———— Modes a
SE 48] v P> Selected Viewport (PIE) ‘
P> Mobile Preview (PIE)
P New Editor Window (PIE)
’ " VR Preview |
P~ Standalone Game
P simulate

Current Camera Location

B

® & Default Player Start

Multiplayer

Number of Players _

Run Dedicated Server

Advanced Settings...

CQitor en VR
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https://wiki.unrealengine.com/VR_Template

Criticas, dudas, sugerencias...

@roEe)

* Licencia sélo aplicable al texto original de estas diapbsitivas

Federico Peinado (2019-2026)
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