Desarrollo de Videojuegos

Contenido del nivel y

programacion de la dinamica
Escenarios y objetos



Motivacion

e Tras disenar la jugabilidad basica, hay que

disenar contenidos... sobre todo diegéeticos

o El mundo puede ser gigante (ej. >100 km? con > 100K
actores), pequenito (ej. <0.25 km? con <5K actores) o
cualquier cosa entre medias

o El escenario podra ser totalmente abierto u organizado
en dreas, zonas, estancias... con cierta independencia
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Motivacion

iQueremos tecnologia tanto para vastos
paisajes... como para detallados utensilios!
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Desarrollo de niveles

e Este es el ciclo de trabajo habitual

Diseno previo

Desarrollo Pruebas y
(empezando por

niveles con bloques aj ustes

de geometria)

lteraciones Pulido y
estética
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Desarrollo de niveles

e Existen distintas tecnologias disponibles

World Composition vs Word Parttion

Un nivel persistente Un solo nivel
con subniveles que se persistente dividido en
cargan y descargan celdas conceptuales
segun volumenes de que se cargan y
streaming, segun descargan de manera
distancia... 0 a mano mas automatica

I Fic
lCherg pOrAcor ALODs S, Nanite Lumen N
...
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Interiores pequenos

e Lo habitual es darles forma con mallas

estaticas dispuestas modularmente

o Formas basicas del propio motor
o Starter Content

o Fab (otros creadores o fotogrametria como Megascans)
O

e Se puede crear 3D basico con geometria BSP ...
o avanzado generando mallas estaticas desde
el Modeling Mode e

Edit the pivot 1o cation of a mesh
Modeling and Geometry Scripting i S
g
Tools for modeling in-engine. Xrom nable 5n9p D133
,"
\ - X mc:‘;, Bottom  Top  left
4 World Origin
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Exteriores grandes

e Existe la herramienta Landscape para
elaborar vastos escenarios

Landscape Outdoor Terrain

Landscape system for creating terrain for large, open, outdoor environments.

The Landscape system enables you to create terrain for your world - mountains, valleys, uneven or sloped ground, even openings for ca and ea:
by using a range of tools.
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Exteriores

LANDSCAPE

e El paisajes es un actor que representa una
gran superficie de manera optimizada

O

Aunque no es habitual, podemos usar mas de uno, y
podemos partir de ficheros con mapas de alturas

Requieren un material con varias capas de pintado

Esta formado por una matriz de NxM componentes comPONENTS
(32x32 como mucho, cada uno con un LOD

distinto y su propia carga y descarga) SECTIONS

Los componentes pueden dividirse en hasta 4 secciones,
para facilitar el render en paisajes grandes que la

camara recorre muy rapido

Las secciones son matrices cuadradas de 31x31, 63x63...

cuadrilateros (celdas delimitadas entre 4 vertices)
QUADS
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Exteriores

e Activando su modo de edicion, se accede a

tres submodos particulares

o Gestion, que permite crear
actores Landscape y
modificar sus propiedades

o Esculpir, que permite variar P Mansge | Scuipt | Paint |
la forma del terreno con
herramientas especificas

o Pintar, que permite aplicar W™ vanage  scupt | Paint |
texturas a partes del mismo
segun las capas definidas en el material del terreno
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Qf Place Actors 4 Landscape
4 New Landscape
®
Create or import a new heightmap. Assign a material and
configure the components. When you are ready to create
your new Landscape, press the Create button in the lower-
right corner of this panel.

4

e Tras crear el paisaje, vamos "
a esculpirlo y luego pintarlo ™™ * :

Material None

o Con el clic del raton se eleva el €0

terreno (o adelanta una capa)
o Con Shift pulsado, se rebaja

Location

el terreno (o retrasa una capa) ™

Scale

o Hay herramientas de ayuda
g . Sections Per Component
(ruido, igualar, etc.) |

Overall Resolution x

Total Components 64

(o
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Exteriores

e El modo de edicion Foliage anade vegetacion
que complementa muy bien los terrenos

O

INSTANCED
STATIC MESH

O

Permite distribuir miles de ejemplares de mallas
estaticas (incluso organizadas en jerarquias) por el
escenario: rocas, arbustos etc.

!\Io son ac.tores . = W‘ = L e agrom
independientes, son N e,-é LS

miles de transformadas
en una sola draw call, a8
sin tick logico L
ni colision compleja
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Cielo y niebla

e Para ambientar un
escenario con efectos

de cielo y niebla se usan estos actores

SKY o Atmosfera y cielo, con los actores Sky Atmosphere y

ATMOSPHERE . g ’

L [ Sky Light se simula la atmosfera del planeta, el
cielo y la dispersion de la luz de sus particulas

VOLUMETRIC ’ : 4

coups © Nubes fisicas e integradas en el cielo

_ . Niebla de altura exponencial, mas densa abajo que

HEGHT Foc  arriba y de un color segun miremos al sol o no

voLumetric ®  Niebla volumetrica, modo que controla tambien el
fes efecto local, en cada luz o sistema de particulas
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Agua

e EXxiste un sistema para recrear agua (ej.

oceanos, lagos, rios y otros)

o Por un lado se disena la superficie, con los actores
que vayan a distorsionarla de alguna manera

o Por otro, se disena el material, como se vera lo que

interactua o queda por debajo de la superficie

== = e
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Participacion

e ;Que submodos tiene el modo Landscape?
Terrenos y vegetacion

Editar, nivelar y texturizar

Gestion, esculpir y pintar

Editar, esculpir y texturizar

Gestion, terrenos y vegetacion

e e e

¢
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Decoraciones

e Aunque las mallas estaticas suelen venir del
exterior, en Unreal existe un pequeno
editor de mallas estaticas

o . -\ 1

(Fne Edit  Asset Mesh Collision Window  Help )
~

& A | 2

- i N > | 2 @%l‘
! ® & S 20 ;i 5 7 B >

Save FindinCB Realtime BOBREIE Wireframe Vert Colors = Bounds ColI|S|on Show Pivot Normals Tangents Binormals UV
=

LoD: o iy Detarls

Fe e T ] o -
Yertices: 6,238 E
UY Channels: 1 4LODO Triangles: 9,278 Vertices: 6,238
Approx Size: 147x33x147 e

“

Element 0

o @ Highlight | & .

' [ Cast Shadow

Enable Collision
D Build Settings

<
3 ‘/l 4 LOD Settings
4—

= LOD Group

LOD Import Base LOD

Number of LO §§

% A4

4 Static Mesh Settings

Simple Collis| None v & 0O

Collision Com EYSETIY v
8
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FREE Home Browsev Industriesv Freev OnSale BlackFridaySale Vault

Decoraciones

e~

o FEY
Edith Finch: Sam Room Edith Finch: Barbara Room Edith Finch: Molly Room
Epic Games Epic Games pic Games Epic Games
Frirdokd v 3 Aokrdrkok v 5 Frdrdnkok v 3 Frirdokok v 3
Free Free Free Free

e (Crear mallas, especialmente las
esqueletales con animaciones, queda fuera
de nuestro alcance... jpero las hay gratis!

Paint 3D

Micro:

|@| mixamo Characters  Animations ® &

CH34_NONPBR

= @ Sketchfab

e N

The best 3D viewer on the web.,

W 4 3
Manage your 3D assets. Distribute 3D & AR experiences. * §’i>

Collaborate with others. Showcase your work. Buy & sell 3D

models. & = -
= \ ?lm‘ .;‘
S—— —
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Decoraciones

e Este editor permite realizar varias tareas

O

O O O O O

O O

Importar mallas estaticas de programas externos
Establecer materiales

Crear y usar sockets (para enganchar otras mallas)
Establecer niveles de detalle (LOD)

Establecer generacion automatica de LOD
Establecer el LOD (o tamano de pantalla LOD) por
plataforma

Recortar los LOD no usados

Establecer el tipo de colision (normal o por LOD)
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Decoraciones

Z-FIGHTING

e Evitar solapamiento de superficies
e Mallas y brochas tienen un punto de pivote,

movible con Alt + Clic central del raton

o Este cambio solo es temporal; si quiero fijarlo como

desplazamiento permanente del pivote tengo que usar
Pivot > Set as Pivot Offset

S X I
(TR

L CRE ] R '
‘
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Materiales

e Como sabemos, también hay un editor de
materiales (para mallas, para terrenos...)

e El material base tiene el codigo, y las
instancias de material tan solo cambian
valores de parametros

Escenarios y objetos
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Materiales

e (Cada nodo en el editor es
un programa High-Level

Shading Language (HLSL) diferente, segun la
entrada que reciba y como sea el codigo

o Vertex Shader (luego rasteriza, de triangulos a pixeles)
o Pixel Shader (calcula el valor final de un pixel)

e Unreal Engine decide que ejecutar por vertice o
por pixel (mas costoso)... y ademas usa otras cosas

O

O
O
©)

Geometry Shader (puede simplificar geometria)
Compute Shader (para calculos como los de Nanite)
Tessellation Shader

Ray Tracing Shader
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Materiales

e Hay varias formas de ver los cambios
AARRA -- | = E}

Search =~ Home Clean Up NEOTEGIONE! INVEETEYiEw] Live Nodes Live Update

JE

BIZIEN Mobile Stats

o Live Preview permite ver como queda el material
actuando en la ventana de previsualizacion

o Live Node lo permite ver vivo en los propios nodos

o Live Update recompila el grafo entero cada vez que
hay algun cambio (jes el mas costoso!)
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Criticas, dudas, sugerencias...

@roEe)

* Licencia sélo aplicable al texto original de estas diapbsitivas
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