Desarrollo de Videojuegos

Experiencia estéetica y

contenido avanzado
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Motivacion
JUICINESS

e El pulido es “casi” todo en un juego
o Con “muy poca entrada” nos ofrece “mucha salida”
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http://www.youtube.com/watch?v=Fy0aCDmgnxg

Motivacion

e ;Vamos a anadir efectos visuales, de
posproceso y sonoros al juego para rematarlo!

VFX Posp'roceso SFX
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Texturas oo

e Suelen crearse externamente e importarse

o Ficheros BMP, PNG, TGA, PSD, JPG... de dimension cuadrada y potencia de 2
(ej. 2K, 4K -maximo en mipmaps-, 8K -maximo- y hasta 32K si son virtuales)

xxxxxxxxxx
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Texturas

e Jextura difusa
o La mas comun, color por pixel y con transparencias

e Textura con mapa de normales
o Informacion direccional (X, Y, Z) de superficie

e Textura con mascara
o Es habitual aprovechar cada canal
(R, G, B, A) para una mascara
binaria diferente
o para distinta
informacion sobre
el material
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Materiales

e El paradigma es crearlos “fisicamente”, con
un programa que esencialmente toma como
base cuatro
propiedades
(deOat)

o Color base

o “albedo”
o Rugosidad
o Metalicidad
o Especularidad
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Particulas

e Unreal Engme tiene mtegrados s1stemas de

generacion de particulas

o Se paso de Cascade a Niagara, herramienta mas
comoda para el artista

o Hay tutoriales How-To’s para recrear efectos de
Cascade en Niagara (y hasta un plugin conversor)

Niagara Editor

" . .;' g
Niagara's Unreal Engine 4's visual effect editor used for creating and previewing particle effects in real time.

"

.,. - .

-——
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Efectos visuales

VISUAL EFFECTS (VFX)

e Niagara parte de un plugin y ahora es el sistema

de efectos especiales visuales por defecto
o Combina particulas de CPU, wocera oy cor
de GPU, texturas, materiales,

mallas, sprites, estelas y mas
RIBBONS

Critical concepts for working with particles in Unreal and the Niagara, particlé ' or.

With the Niagara Editor, you can create a wide range of visual effects to meet any Unreal Engine proj

whatever your project requires. In this document, we will take a high-level look at how Niagara is diff|

Create a Sprite Particle Effect in Niagara

This document describes how you can create a sprite particle effect using Niagara. ‘

A Modular Approach to Particle Effects

Unreal Engine 4.23 Beginner

‘‘‘‘‘

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Niagara/ ,
HowTo/SpriteEffect/index.html o

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Niagara/NiagaraKeyConcepts/index.html
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https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Niagara/NiagaraKeyConcepts/index.html

Efectos visuales

e (Con algunas limitaciones es posible gestionar
millones de particulas mediante la GPU

Create a GPU Particle Effect

This document describes how you can use your GPU to spawn millions of particles.

.~

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Niagara/HowTo/GPUParticles/index.html
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Efectos visuales

e Hay 4 componentes principales

o Sistema, contiene uno o varios emisores para dar
forma a un efecto visual concreto (el editor del
sistema ajusta estructura y parametros globales; y
hay plantillas de partida que ayudan mucho)

o Emisor, simula una generacion de particulas muy
reutilizable, recorriendo su pila de modulos (que a su
vez se juntan en grupos de ejecucion)

o Modulo, es cada comportamiento particular de las
particulas, programable visualmente o mediante
High-Level Shading Language (HLSL)

o Parametro, cada dato que usa un modulo (dato local,
global al sistema... 0 a todo el juego)

Sonido y efectos especiales
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Ejemplo

e En el tutorial de inicio rapido, se crea un
efecto de “polvo” al caminar

Niagara Quick Start

A guide to help you quickly start using the Niagara visual effects system in Unreal Engine 4.

rior knowledge of the following topics. Please read them before proceeding. jectives

2 - Create the Effect

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Niagara/QuickStart/index.html
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Ejemplo

e La particula suele ser 2D, pero las hay 3D
e Habitualmente usan materiales traslucidos y a
doble cara S S —

e El color lo controla Niagara, °
y la textura es ruido Perlin = —

Blend Mode Trans lucent v
Shading Model Default Lit v
Particle Color Two Sided
@ Base Color Use Materia | Attributes

Cast Ray Traced Shadows

NNNNN
Subsurface Profile

Sonido y efectos especiales
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Ejemplo

e (Creamos nuevo sistema basado
en el emisor Simple Sprite Burst
En el grupo de render sustituir

u Pick a starting point for your system X

Source Filtering Library Filterin
Show all lNiagara 'Game Plugins Developer Library Only
Asset Type Filtering
Templates Parent Emitters Behavior Examples

Q

Hanging Particulates
« Hanging Particulates Swirling in a rectangular area

Omnidirectional Burst
An Omnidirectional Burst

Simple Sprite Burst
A simple sprite burst with no location or velocity, ready
for customization

FX_DustCloud

modulo de sprites por el de mallas ne

Properties @ <~ Stage

Elimina, crea y cambia parametros en  ==«sm

Emitter Spawn

modulos como: Emitter State, Spawn Burst it ks

Emitter State Self Once

Instantaneous, Initialize Particle, Initial Mesh Orientation, Spawn Burst Instantaneous

Shape Location, Add Velocity, Acceleration Force,

Dynamic Material Parameters

w ) Emitter Update

v Emitter State
Life Cycle Scalability All
w Life Cycle
Life Cycle Mode Self v

ch

Inactive Response
Loop Behavior

Loop Duration Mode

Loop Duration

Complete (Let Particles Finish then Kil v

Once A
Fixed v
1.0

W Particle Spawn
Initialize Particle
W Particle Update
Particle State

Scale Color

Solve Forces and Velocity

W Render @

¥ Sprite Renderer

A
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Post Process Material Example

An overview of a video-scanline post process material

Posproceso

Unreal Engine 4.9 Advanced

Creating a Material for Post Process Effects

Below are some basic instructions on how to set up a simple Post Proce

1. Create a new Level by choosing File > New Level from the Main M

2. Create a new Material by clicking the

I AddiNew'v. & Import Save All

® Add Feature or Content Pack.. fj¢ » HDRI »

40 New Folder

W New C++ Class...
ﬁ Blueprint Class

k&'l‘ Level

https://docs.unrealengine.com/en-us/Engine/Rendering/PostProcess
Effects/PostProcessMaterials/PostProcessDemoMaterialOverview
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https://docs.unrealengine.com/en-us/Engine/Rendering/PostProcessEffects/PostProcessMaterials/PostProcessDemoMaterialOverview
https://docs.unrealengine.com/en-us/Engine/Rendering/PostProcessEffects/PostProcessMaterials/PostProcessDemoMaterialOverview

Ejemplos

ANTI-ALIASING

Suavizado de dientes
de sierra (pixeles)
Autoexposicion
(como hace el 0jo)
Resplandor (de luces
0 cosas brillantes)

Profundidad de

campo (des/enfogque

Using Lookup Tables (LUTs) for Color
Grading
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Rayos de luz

e La luz direccional puede generar efectos
como los rayos de luz, ya sea por el método
de la oclusion (depende de la atmosfera) o

por el del resplandor (creado a mano)

e
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Reflexion

e Es posible simular el efecto de superficies

que reflejan su entorno, casi como espejos

o Actores de captura de reflexion, por el escenario

o Entorno de reflexion, proyecta lo capturado sobre
formas K b
simples, '
simulando
reflejos

o Reflexiones
del espacio s = ,
de la escena B —emmmm——grEtE g
(automatico) |

Sonido y efectos especiales 17



Refraccion

e También es posible simular la refraccion de
la luz en ciertos

materiales, que
tienen indice
or de refraccion

iiiii
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Participacion

e ;Cuales son los componentes principales del

sistema Niagara?

Textura, material y particulas
Sistema, particula, material y textura
Sistema, emisor, modulo y parametro
Emisor, particula y parametro
Sistema, emisor, material y textura

el e el

Sonido y efectos especiales 19



Musica y efectos sonoros

SOUND EFFECTS (SFX)

e El sonido es enormemente importante para

la credibilidad e inmersion

o Mdusica o audio ambiental

o Sonidos interactivos (diegeticos o no)

o Dialogos grabados en voz (hasta con subtitulos)

Audio and Sound

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

Sonido y efectos especiales
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https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Audio/index.html

Musica y efectos sonoros

e El audio ambiental
e El editor de entradas
de sonido

o Ficheros WAV 16bits descomprimido
little endian a cualquier
frecuencia (ej. 22.05 o0 44.1 kHz)

'_I:Ix‘

Wave Player - Jungle_Stereo_01

Output @
e v e D + — Cutpat
Wave Player - Jungle_Stereo_02 - e OuiIt @S S Modulator
> () _—® E®
— e -
S Wave Player  Jungle_Stereo_03 Ly
e~ 4 O 3 IO

p N
output @ —— ® -~ o ompne —

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/
Audio/SoundCues/Editor/index.html

Ambient Sound Actor User Guide

Guide to using the Ambient Sound Actor for creating ambient and localized souhds.

Unreal Engine 4 streamlines the process by which you can produce or modify ambient sounds through the usq
a level, an Ambient Sound Actor with that sound asset is created. The Ambient Sound Actor has several prope
receive the sound.

For more information on importing files as Sound s or modifying files through Sound Cues, refer to their

Ambient Sound Actor

https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/

Audio/Overview/index.html
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https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Audio/SoundCues/Editor/index.html
https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Audio/SoundCues/Editor/index.html
https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Audio/Overview/index.html
https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Audio/Overview/index.html

Musica y efectos sonoros

Hit Puzzle Game Unpacking Features 14,000 (!) Audio
Files Replicating Ordinary Sounds

e Si no quieres grabarlos...
descargalos libres

P
5 N [ g
5 S 4 ~ “' - | p _\/\:\
() oy \ o 5 e/ ] 2 —————— Featured
Y NN\ (>N P
R S &\

lllllllllllll
training from

O

O

m Aunque existe alguna sin
ROYALTIES regalias y hay tarifas planas
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https://www.zapsplat.com
https://freesound.org
https://www.epidemicsound.com

Musica no interactiva

e Para tener musica no interactiva entre distintos
niveles creo un AudioComponent en el Gamelnstance
y marco “Persist across level transition”

f Create Sound 2D
b b

o Sound Return Value ()
Select Asset ™~

Volume Multiplier
Pitch Multiplier
Start Time

Concurrency Settings
Select Asset~

© 0 O

0

Persist Across Level Transition [:]

Auto Destroy [
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Indicacion de sonido

SOUND CUE

e Las indicaciones de sonido admiten codigo
visual que se ejecuta en tiempo real para, por
ejemplo, hacer variantes sonoras en base a

varias ondas grabadas

" Wave Player : Jungle_Stereo_01

Output @ 2 L " Output
Random - — o
- . —— . ® Output @ Modulator - =0 i
Wave Player : Jungle_Stereo_02 : g Loopii ‘
y =4 ® Output @ Ping
Output @ — O @ Output @ >
° ®
~ Wave Player : Jdﬁblé_§iereo_03 /
Output @
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Volumen

e El volumen se controla a varios niveles
o Sound Wave (volumen original) — Sound Cue —
Audio Component / Actor Blueprint — Sound Class —
Modificadores Sound Mix — Atenuacion y posproceso —
sounD cLass Aplicacion y altavoces (volumen final)

e Una clase de sonido es la que establece volumen,
tono, efectos, prioridad, limite de voces activas...

para todos los sonidos asignados a esa clase
o Maximo de voces activas: 64..128 (PC), 32..48 (Movil)

Sonido y efectos especiales
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Sincronizacion e interaccion

e Unreal tiene el subsistema Quarz para
sincronizacion y desde la 5.0, MetaSounds

- e .
{ _J Create New Clock &4 [© f setBeats Per Minute
Target is Quartz 3 Target is Quartz Clock Handle
SET
» P —> 1 » D
Ouanz ! Target ‘ ‘ ® Target
—— @ Clock N < Beats Per Minute
ccccccccccc 2 = o O 97.720001
n Settin
2 -
. Make QuartzTimeSignature In Settings Ignore Level Change
(» NumBeats|6/ @~ Quartz Time Signature
umBeat @ J Override Settings if Clock Exists
Beat Type D

Optional Pulse Override

e FMod o WWise son herramientas externas, a

dia de hoy mejores para musica interactiva

O
O

Sonido y efectos especiales
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https://www.fmod.com/
https://www.audiokinetic.com/en/products/wwise/

& Event BeginPlay ) ("7 Spawn Sound Attached & Event Destroyed L) “F Execute Trigger Parameter
Target is Audio Parameter Controller Interface
»P — P D

° »
e m 0 ~ Sound Return Value @ =
" MSS_Bomb v . s o @ Target
D ——

Sphere @ — @ Attach to Component O In Name | Explode

v

e Para tener un sonido interactivo de
“proyectil bomba” uso MetaSound y BPs

#) Input § Wave Player (Mono)
OnPlay ® —— @) Play On Play O)
@) Stop On Finished O)
Wave Asset On Nearly Finished O)
" Fire_Sparks01 v ©
0On Looped O)
O Start Time On Cue Point O)
O Pitch Shift CuePointID O
Loop o Cue Point Label
Loop Ratio O
O Loop Start P e
Playback Location O
O» Loop Duration § Mono Mixer (2) (@ Output
Out Mono @ ==
#] Input § Random Get (WaveAsset:Array) § Wave Player (Mono) ® n0 Out @ — @ OutMono
Explode @ — @) Next On Next @ —— @) Play On Play @) (% Output = © Gain 0 (Lin)
O) Reset On Reset O) ©O) stop On Finished @ ——— @) On Finished ®nhnl
Array Value @ @ Wave Asset On Nearly Finished O)
ExplosionArray O Gainil:(Liny h
£ Weights O Start Time On Looped O)
O Seed E] O Pitch shift On Cue Point O)
O No Repeats E’ o Cue Point ID O
B bibSharait Cue Point Label
nable Shared State O Loop Start -m
Loop Ratio O
CrcLoop Duration Playback Location O
Out Mono @

https://docs.unrealengine.com/en-US/metasounds-quick-start/
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Criticas, dudas, sugerencias...

@roEe)

* Licencia sélo aplicable al texto original de estas diapbsitivas
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