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Motivacion

e ;Como se si el avatar del jugador ha cogido un

potenciador, o si debe caerse porque no apoya
en el suelo, o si lo estoy senalando con el raton?
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Motivacion

e Para un juego es casi tan importante simular lo
fisico como lo visible
e Para simular cuerpos rigidos, Unreal usa su propio

sistema: Chaos Physics

o Interaccion fisica entre varios objetos, destruccion masiva dinamica,
tejidos, cabellos, fluidos, vehiculos...

e La deteccion de colisiones con precision va aparte
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Colision

e El concepto de colision es de los aspectos
mas importantes a conocer de Unreal
Engine, junto a sus posibles respuestas y las
configuraciones preestablecidas existentes
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Colisiones y proyecciones

Collision Overview

An overview of how Collision and Collision Responses operate in Unreal Engine

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Physics/Collision/Overview/index.html
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https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Physics/Collision/Overview/index.html

Formas de colision

e Toda malla tiene colision compleja (jtris de su propia
geometrial) y puede tener una colision simple (es
facil hasta autogenerarla)

o Las consultas de colision funcionan con ambas formas, pero
la simulacion de cuerpos rigidos solo con la simple

4 Collision
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Respuestas a la colision

COLLISION RESPONSES

e Un actor que colisiona tiene volumen de colision
y “tipo” de objeto de colision

e Hay varias respuestas segun el “tipo” de objeto
de colision del otro actor con que colisiona

o Bloquear a ese otro actor WorldStatic
m Chocar incluso, si alguno et
esta en movimiento S sons
o Solaparse con ese otro actor Vehicle

Destructible

o lgnorarlo por completo Sedes SAadirtostuyos. .

(visualmente parecen solaparse,
DEro no se genera ningun evento)
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Respuestas a la proyeccion

TRACE RESPONSES
e La proyeccion de rayos es similar: cada traza tiene

su canal de traza de colision
e (Cada actor define su respuesta segun el canal de
traza de colision de la traza proyectada sobre él
o Técnica habitual para
predecir colisiones
y otros usos...

| oo

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Physics/Tracing/index.html
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https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Physics/Tracing/index.html

Ejemplo

e Proyectar una linea desde el pivote de mi personaje
10 metros en direccion a donde mira mi camara
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Interacciones comunes

Collision Overview

Collision Responses and Trace Responses form the basis for how Unreal Engine 4 handles collision and ray casting during run
time. Every object that can collide gets an Object Type and a series of responses that define how it interacts will all other object
types. When a collision or overlap event occurs, both (or all) objects involved can be set to affect or be affected by blocking,

overlapping, or ignoring each other.

Trace Responses work basically the same way, except the trace (ray cast) itself can be defined as one of the Trace Response types,
thusly allowing Actors to either block it or ignore it based on their Trace Responses.

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Physics/Collision/Overview/index.html
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4 Collision Presets 2

Interacciones comunes oo ETEETTTETEE

No Collision

Object Type

Query Only (No Physics Collision)
Physics Only (No Query Collision)
Collision Enabled (Query and Physics

e Solo hay colision si se activan las colisiones

QuErY o Ya sea para consultas geometricas (trazas, barridos,

. solapamientos..), para simulacion fisica (gravedad,

COLLISION - rebotes, munecas de trapo...) o ambas

e Solo hay bloqueo si los dos actores se
blogquean entre si

o Para recibir (muchos) eventos simulando fisica,
activa Simulation Generates Hit Events en el actor

e Solo hay solapamiento si los dos se solapan

entre si (o uno bloquea y otro solapa)

o jActiva Generate Overlap Events en el actor donde
quieras recibir el evento!
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Interacciones comunes

4 Collision

Simulation Generates Hit Events 4 2

4 Collision

Simulation Generates Hit Events .

Phys Material Override None v & 0O
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Generate Overlap Events
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Collision Responses Simulacion fisica 13
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4 Collision
Simulation Generates Hit Events .

Phys Material Override None v & 0O
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Configuraciones preestablecidas

e En la web encontramos estas interacciones
comunes, como crear formas de colision y
configuraciones preestablecidas

Collision Response Reference

The Collision Presets section in the Collision Property Cate‘ s a large numbe
clarity. *

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Physics/Collision/HowTo/index.html
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https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Physics/Collision/HowTo/index.html

Configuraciones preestablecidas

e Todas las propiedades - T ...
que podemos elegir, -
también para crear were
configuraciones ad hoc | =
o Indicando una a una =

las posibles interacciones | e
con objetos de todo tipo
PhysicsBody ]
Vehicle v
Destructible

v

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Physics/Collision/Reference/index.html
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Canales de colision

e Hasta 18 canales, sean de objeto o de traza

FENEx™

'3 PIOJECISELINTTEY

All Settings Y« [ © -

Project Engine - Collision
Set up and modify collision seftings.

r}; These settings are saved in DefaultEngine.ini, which is currently writable.

4 Object Channels

You can have up to 18 custom channels including object and trace channels. This is list of

object type for your project. If you delete the object type that has been used by game, it will New Object Channel... m

go back to WorldStatic.
X Name Default Response
Engine
4 Trace Channels
Al System
Animation You can have up to 18 custom channels including object and trace channels. This is list of
"""""" trace channel for your project. If you delete the trace channel that has been used by game, the [N VMEETHA 313 111= m m
Audio behavior of trace is undefined.
» Collision
Name Default Response
Cooker D Preset
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Simulacion fisica

e Toda la fisica la simula Unreal, pero tu
puedes definir cuerpos fisicos, establecer
restricciones a los movimientos, etc.

PhysX Constraint User Guide

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Physics/Constraints/ConstraintsBlueprints/index.html
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https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Physics/Constraints/ConstraintsBlueprints/index.html

Cuerpos fisicos

e Si un actor es movil y tiene colision simple...
se puede activar Simulate Physics y se

comportara como cuerpo fisico
o Para simular WP ¢ f Ll lsiflomm.m. mE

s M o n s s sl
r =

0 S (I ) D CD ED S\ aTDam —
Prevewng Reference Pose

18Bodies 18 Considered for bousds 1 Ratio 17 Constraints

fisica en asuntos
mas complejos,
como las mallas
esqueletales,
existe un editor
m Physics Asset
Tool (PhAT)

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Physics/PhysicsAssetEditor/index.html  simulacion fisica 20



Restricciones fisicas

Physics Constraint Actor

1. The Physics Constraint Actor can be found in the All Classes tab of the Place Actors panel:

R Modes
VeV

Recently Placed
‘ Paper Grouped Sprite Actor

Basic s

Lights ! Paper2D Tile Map

Visual Effects
r Physics Constraint Actor

BSP

&

Volumes Physics Thruster

All Classes
o e
B Physics Volume

2. From here, it can be brought into the level, like any other Actor, by clicking and dragging it into the viewport.

FEIET
FEeS o Classes L1

) [ T T

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Physics/Constraints/index.html
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Participacion

e ;Para que sirve el atributo Generate

Overlap Events en la categoria de colision?

Para que el actor salga solapado con otros actores

Para que el actor pueda solaparse con otros actores

Para que al solapar dos actores ambos reciban un evento
Para que si se solapa, el motor llame a su evento Overlap
Para que si se solapa, el otro actor reciba un evento

M S0 5o B>

¢
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== Content Browser

4‘“_‘3,3 ddNew~ & Import [ Save All

Materiales fisicos

!w

e Son recursos que se crean s
indicando friccion estatica

y dinamica, restitucion
sounce (rebote), densidad, sonidos,

=== Material

.o‘ Particle System

resistencia al impacto o la —
destruccion...
- A Blueprints

. EStOS Se pueden anad]r a Materials & Textures

materiales normales (y Lm

actuar asi sobre superficies) 0 B
directamente al colisionador —
de un actor que simula fisica

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Physics/PhysicalMaterials/index.html pO/ r
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1 10

Curvas Spline ‘. ,
L

e El componente Blueprint Spline sirve para
representar estas curvas definidas a trozos,
y tiene multiples usos posibles (ej. animar)
e El componente Blueprint Spline Mesh es
mucho mas concreto: sirve para deformar
una malla estatica segun un trozo de curva
spline entre
dos puntos
AyB . /
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Static Mesh Actions
¥¥ Create Destructible Mesh
Import LOD

Imported Asset
# Reimport
¥y Open Source Location
T Open In External Editor

Mallas destruibles

e Una malla estatica puede convertirse

facilmente a ma ible con un plugin

o El editor tiene er la fractura
o Ahora hace fal terno y otro interno

File Edit Asset Window Help

[IQ'WO

Save Findin CB | Fracture Mesh | Hefrech

)
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