Desarrollo de Videojuegos

Experiencia estéetica y

contenido avanzado
Personajes y animaciones



Motivacion

e Realmente podemos hacer animacion de

muchas maneras en Unreal

o Con un Timeline en Blueprints (ej. puerta)

o Con materiales (€j. rampa mecanica, con panner)

o Con Sequencer (ej. vehiculo recorriendo una spline)
o Con plugins de terceros (ej. crowds)
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Motivacion

e El contenido mas complejo pero mas

interesante de un juego son sus personajes
o Avatares que controlan los jugadores, y otras
personajes o criaturas necesitan animaciones

Personajes y animaciones



Personajes

Setting Up a Character

A high-level overview of how to set up a basic character or Skeletal Mesh in Unreal Engine

e Vamos a estudiar
el fl U J o de traba jO Vo Bores22.
que recomienda
Unreal Engine para
la preparacion de
un personaje

CHARACTER SETUP

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Animation/CharacterSetupOverview/index.html
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Ejemplos

e Animation Content Examples
o En uno de los “stands” (Playable Character
Animation Blueprmt) hay un personaje jugable

2.1 Playable Character Anim s

(Play)

(Press Eto Uy

> *§ RootMotionBP_2 Edit RootMotionBP

S f} SM_DemoCube_Nav_Obstacle StaticMeshActor

S 4w Example2.1 Folder

S @ 3rdPersonPawn

S ® BP_DemoDisplay_10

> '® EBP_DemoTrigger_7

S @ Playable Character Animation Blueprint Documentation DocumentationActor
> %% TargetPoint2 TargetPoint

S "% TargetPoint5 TargetPoint

> % TriggerBox1 TriggerBox

& 4. SE [ Folder

> 7 ABP 0verr|deExampIe Child SkeletalMeshActor
169 actors (1 selected) © View 0
@) Details

}

F+AddComponent - % Edit Bluey

3rdPersonPawn(self)

4 § capsule Component (CollisionCylinder) (Inherited)
T Mesh (CharacterMesh0) (Inherited)
4 4" SpringArm1 (Inherited)
%, Cameral (Inherited)

@ § Character Movement (CharMoveComp) (Inherited)
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Ejemplos

e Paragon Characters \{‘m
o Cuando Epic cerro su ~——

Epic Games

MOBA, devolvid el .

fantang Epio Corterts

dinero a los jugadores r

y liberaron 17 MS b %
o

en personajes -
o Qjo, dan guerra en o =t
o UE 5.4!!! R
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Recursos para crear un personaje

e Hay mucho trabajo que hacer previo a

utilizar Unreal Engine
o Diseno del personaje
o Modelado 3D (sea en Maya,
3DS Max, Blender...)
o Texturizado y materiales
RIGGING o Aparejar la animacion
o Animacion propiamente dicha

e Unreal Engine ofrece
un kit para facilitar aun
mas este trabajo con Maya

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Content/Tools/MayaRigging Tool/index.html

Maya Animation Rigging Toolset
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Tipos de recursos

CONTROL ]
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Importacion de recursos

e La base de los personajes son las mallas

esque[eta[es SKELETAL MESH

o FBX es un formato propietario de Autodesk que
permite agrupar mallas estaticas, esqueletales,
materiales, morphing y animaciones en un fichero

o Contienen poligonos en la superficie
pero se vertebran con una jerarquia
de huesos interconectados, para
animar los vertlces de los pollgonos
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Importar: https://docs. unrealenqme com/en- US/Enqme/Content/FBX/ImportOptlons/mdex html
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https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Content/FBX/ImportOptions/index.html

Tipos de recursos

(o) D) D
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Esquema

Player Controller 2 ,'[Am'mation Bluoprint]

Blueprint
4 I EventGraph I

* Establishes camenra setuings

* Contains any special control or
input settings required for the
Character

* Receive data from other Blueprints
* Process incoming data
* Drwve data into the AnimGraph

- Very similar to standard Bluepnint

- AnimMontages are played and
controlled from here

(P ——
Pawn or Character AnimGraph
Blueprint '

* Recewnve data from EventGraph
o Feralenes INoul Dl aviod .mssmr,gaaw

» Contains Skeletal Mesh and other * Dnve skeletal mesh animation
" Components needed for the ="
Character - May contain

- State Machines
- BlendSpaces

- Slot nodes
AnimSequnces

Character Blueprint has SK Mesh

SK Mesh has AnimBP

AnimBP reproduces Anim Graph
EventGraph receives, Anim Graph interprets
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Animacion del personaje

e La animacion del personaje es complejay
se hace con Animation Blueprints

Parent class: Anim Instance

o Tienen un grafo de eventos
normal (EventGraph) en el
que, segun el estado del
personaje, actualizamos ciertas
variables que luego se usan en un » N

. : 7 o . @
grafo especifico de animacion 1
: om— e Y

(AnimGraph) donde se pueden oo

usar nuevos paradigmas para v ORI
definir la animacion

Personajes y animaciones 12



Animacion del personaje

e Animar personajes es de lo mas complejo y
el editor “Persona ahora son 4 editores:

o Skeleton Editor, para
el esqueleto, sus
articulaciones y ranuras

o Skeletal Mesh Editor,
para la malla y sus
materiales o su ropa

o Animation Editor, para
las secuencias de
animacion, montajes o

nnnnnnnnnnnnnnnnn

eSpaC'IOS de mezcla = = SR G N N N I T Y Y33 S

4 Thumbnail

o Animation Blueprint Editor, para hacer las mezclas y dlsenar las
maquinas de estado que controlan las animaciones

e Y para colisiones, Physics Editor
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Creando personajes

e También hay mucho trabajo que hacer
mientras utilizamos Unreal Engine

‘ Skeleton I
‘ Character Models '

1

Animation Sequences
* | 2

Animation Montages

‘ Animation Blueprints \

3
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Animacion del personaje -

>
2700 o

e Nuevos paradigmas EEE
STATEMACE™Maquina de estados =
PHENDSPE Espacio de mezela | .
o Se trabaja sobre

secuencias concretas de
animacion, es posible anidar
Animation Blueprints, etc.

CCE

uuuuu
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Animacion del personaje

e Finalmente, a la malla esqueletal se (e

asigna la clase Animation
Bluep I'i nt prog ramada Pedn Personaje (poseido por

el controlador)

% HeroTPP_A > ‘ > fault > State (state)
Malla esqueletal
(componente del pedn)
(FralAnmatonPose Animacioén con grafos de

“Play Wak CBndPosesbymt eventos y animacion
1 O Actvechidndex [0 § g (asignada a la malla)
’ o —— Resu
. \ § Blend Poseo y a8
PhyAmn § endposes . Maquina de estados o
} e = Espacio de mezcla (en el
it rafo de animacion)
R g
S © Blend Time0 |0.100000
Play Run

| O BlendTime 1 [0:100000] anidamiento

Codigo (en un estado o
transicion de una maquina)
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Integracion y pruebas del personaje

A Details Eov
e Para usar el 2 Game Moe -

Use Seamless Travel [}

nuevo personaje

Start Players as Spectal [JJj
: Delayed Start O
en el J uego, baSta Minimum Respawn Dela
Default Player Name _
CO n ponerlo en el Inactive Player State Lif m
4 Actor Tick

nivel, o indicar su

uso en el GameMode @~ e

4 Classes

O Importante que en la Default Pawn Class e D + X

e - HUD Class fed & O + X
configuracion del prae
Player Controller Class e O +

mundo (de tOdO el Spectator Class © 0 +
proyecto O del nivel Replay Spectator Player e D +

5 Player State Class ¢ O +
concreto) se diga de o

usar ese mOdO de jUG’QO Personajes y animaciones




Equipamiento

e Para “conectar” facilmente dos mallas se [ 5%
pueden usar enchufes Sockets S
o Ej. Un personaje con el arma que lleva en la mano

e Son faciles de crear y usar
o Usando el Static Mesh Editor,

abriendo un panel llamado — QIO
D Relative Scale
Socket Manager o —
O Creando el enCthe Preview Static Mesh = None D

o Y luego usando Attach To
o Detach sobre el actor que
quieras conectar/desconectar
a ese enchufe
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Participacion

e ;Que puede haber dentro de un fichero FBX?
Mallas estaticas sin materiales

Animaciones, materiales y mallas de todo tipo
Morphing, animaciones, sonidos y materiales

Mallas estaticas, esqueletales y AnimBlueprints
Animaciones, materiales y niveles

e e e

{4
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Animar con Sequencer

Ssqummears.>
e Aunque originalmente pensado para s

cinematicas, Sequencer permite animar

e Tiene un sistema de aparejos de control controLric
con controladores para mover comodamente al
personaje dentro del propio editor
o Podemos guardar poses fijas
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Referencias
e Free3D para modelos de objetos 3D
e Mixamo para personajes y animaciones 3D

e MetaHuman Creator

e Recursos Gratuitos - Narratech
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https://free3d.com
https://www.mixamo.com
https://www.unrealengine.com/en-US/digital-humans
https://www.unrealengine.com/en-US/digital-humans
https://narratech.com/es/crear-juegos/recursos-gratuitos/
https://narratech.com/es/crear-juegos/recursos-gratuitos/
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