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1. INTRODUCCION.

1.1. Descripcion de los capitulos del documento.

La estructura del documento se presenta a contonuandicando los distintos
capitulos en que esta compuesto:

Introduccion .- Presentacion de los objetivos del proyecto.

Estado de la cuestion Caracteristicas e historia de [6Game Engine”
(motor de videojuegos) desde su aparicion. Sejaedlesu vez los distintos
tipos de motores que existen hasta el momento.

También se presenta la historia y caracteristi@snbtor “Unreal” . Se
indican los componentes que forman parte de dicbimmtomo las distintas
versiones que ha tenido hasta el momento.

Unreal Editor .- Descripcion de la herramieritdnreal Editor” del motor.

Content Browser.- Descripcion de la herramient@€ontent Browser” del
motor.

Unreal Kismet.- Descripcion de la herramiertdnreal Kismet” del motor.

Unreal Matinee.- Descripcion de la herramientdnreal Matinee” del
motor.

Elementos basicos de un nivelPresentacion de algunos elementos basicos
necesarios para la creacion de un nivel.

Tutoriales.- Capitulo donde se exponen diferentes tutorigesa la
realizacion de acciones mediante las herramierfasotor.

Nuevo personaje- Se indica la forma de poder crear y utilizar nuevo
personaje. Se presenta el desarrollo desde sudreat una herramienta de
modelado 3D hasta su importaciéon y uso en el motor.

Caso practica- Juego propio implementado a modo de ejemplo améeli
“Unreal Development Kit”

Conclusiones- Consideraciones finales alcanzadas una veziZautd el
proyecto.

Lineas futuras.- Proposiciones de implementacion que no han tsatadas
en el caso practico.

Gestion del proyecto- Presentacion grafica de las fases, tareas vidaies
programadas para el desarrollo indicando las aatasi entre ellas, recursos
asignados y estimaciones de tiempo.

Referencias- Coleccion de fuentes que han sido consultadaa peh
desarrollo del proyecto.
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1.2. Objetivos del proyecto.

El objetivo principal de este proyecto fin de ceares la elaboraciéon de un manual
donde se explica la forma de crear un videojuegdianée el motor de videojuegos
“Unreal Development Kit"[1].

Con la aparicion de los motores de videojuegos amlithb el desarrollo de
videojuegos, ya que proporcionan gran cantidadedeimientas, sin necesidad de partir
de cero. En el proyecto fin de carrera se ha attzunos de los motores completos y

sobre todo gratuitos a los que se puede tener @ctasto profesionales como
particulares.

Con el manual desarrollado en el proyecto fin deeca se ha querido proporcionar

el punto de partida para todos aquellos que quiengear su propio juego mediante este
motor.

En la elaboracién del manual se han seguido lasesitgs fases:

» Estudio de todas las herramientas proporcionadas! peotor UDK[1].
* Forma de creacion de un juego mediante dichasrhemas.

Adicionalmente al manual, se ha desarrollado upipreideojuego como ejemplo de
creacion de un videojuego mediante el mdidnreal Development Kit? En este
videojuego se ha intentado plasmar todo aquellaestp en el manual.

N
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2. ESTADO DE LA CUESTION.

2.1. “Game Engine”’— Motor de videojuegos.

En esta seccion se va a presentar una breve hig®ilos'‘Game Engine” 0 “motor
de videojuegosutilizados para la realizacion de videojuegos.

Un “Game Engine” es un sistema compuesto por varias herramientes |pa
creacion y desarrollo de videojuegos. Dicho sistentduye funcionalidad para la
compilacion, renderizacion de gréaficos 2D y 3D, idon animacion, inteligencia
artificial, sistema distribuido, paralelizacionjgsaciéon de memoria y gréficos.

También se puede considerar como una serie deasutie programacion que
permiten el disefio, la creacién y la representag@uon videojuego.

Una ventaja de estos motores es el poder reuttliwhars las herramientas para crear
diferentes juegos, logrando que el desarrollo dguego sea mucho mas rapido y
econdémico|2] [3]

2.1.1. ;Qué son?

Los “Game Engine” proporcionan un conjunto de herramientas de dakamisual,
ademas de componentes de software reutilizabléas Berramientas se proporcionan
generalmente en un entorno de desarrollo integoadi permitir el desarrollo de juegos
simplificado y rapido.

La mayoria de las suites Game Engine proporcionatalaciones que facilitan el
desarrollo, tales como graficos, sonido, fisica lyfunciones. Estos Game Engine a
veces son llamados "middleware”, ya que proporciomaa plataforma de software
flexible y reutilizable que proporciona todas laadionalidades basicas necesarias para
desarrollar una aplicacién de juego. Es una hemataicreada por programadores y
para programadores.

Al igual que otras soluciones middleware, los Gdemgine suelen proporcionar
abstraccion de la plataforma, permitiendo que emmi juego se pueda ejecutar en
varias plataformas, como consolas de videojuegmsignadores personales con pocos
0 ningun cambio realizado en el cédigo fuente detyp. A menudo, los Game Engine
estan disefiados con una arquitectura basada enonentps que permite a ciertos
sistemas especificos ser sustituidos o ampliadosopos mas especializados (y, a
menudo mas caros), como HavigR para la fisica, Miles Sound Systdf] para el
sonido, o BinK6] para el video.

Algunos motores, comdrenderWare[7], estan disefiados como una serie de
componentes independientes que pueden ser combinpdm@m crear un motor
personalizado, en lugar del enfoque mas comun @esr o personalizar una solucién
integrada flexible. Sin embargo, la extensibilidgéglue siendo una alta prioridad en los
“Game Engine” debido a la gran variedad de usoa loagrque se aplican. A pesar de la
especificidad del nombre, los Game Engine a mersedatilizan para otros tipos de
aplicaciones con graficos en tiempo real, como d#mciones de marketing,
visualizaciones arquitecténicas, simulaciones greiis de modelado.

Otros solo proporcionan capacidades de tiempoeea®D en lugar de la amplia
gama de funcionalidad que necesitan los juegososEsiotores se basan en el
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desarrollador para crear el resto de la funciomdli®d conseguirla mediante otros
componentes de middleware. Estos tipos de motorefiasnados generalmeriteotor
de gréficos! "motor de renderizadq"o "motor 3D" en lugar del término mas general
"motor de juegos" Algunos ejemplos de los motores graficos s@Gnystal Space,
Genesis3D, lIrrlicht, motor JMonkey, OGRE, Realmkgrgruevision3Dy el Vision

Engine [8]
2.1.2. Historia de los motores de videojuegos.

Antes de los Game Engine, los juegos erdesarrollados generalmente como
entidades singulares: un juego para el Atari 2680 por ejemplo, tuvo que ser
disefiado desde muy bajo nivel para hacer un usmoéplel hardware de los graficos.

Otras plataformas tenian mas libertad de accidmw, ipeluso cuando los graficos no
eran una preocupacion, las limitaciones de la menpwr lo general saboteaban los
intentos de crear el disefio que un motor necesitabhiso en plataformas con mas
capacidad, muy poco se podia reutilizar entredeggs. Asi la mayoria de los disefios
de juegos en la década de 1980 fueron disefiadoarcéuerte conjunto de reglas con
una pequefia cantidad de datos y graficos.

La primerageneracion de motores de graficos o renderizadgresecursor de lo
que hoy conocemos como motores) fue dominada gsr éntidades: Brender de
Argonaut Softwarg¢l10], Renderware de Criterion Software Limited y ReMiaphics
de Reality Lalj11].

Reality Lab fue el mas rapido de los tres y fuprahero en ser adquirido por parte
de Microsoft. El equipo de RenderMorphics: Servaeoidjian, Seekings Kate y
Rabson Doug se sumaron a los proyectos de Micrgs@thizo cambiar la empresa
Reality Lab en Direct3D12]. Renderware fue comprado finalmente por EA (Eteutr
Arts) [13], pero fue marginado por el gigante de los juegos.

El término"Game Engine'surgio a mediados de la década de 1990, espeoigme
en relacién con los juegos 3D como los “shootenspémera persona (FPS). Tal fue la
popularidad de los juegéBoom” y “Quake” que, en lugar de trabajar a partir de cero,
muchos desarrolladores compraron la licencia dpdaes fundamentales del software
y a partir de ellas disefiaron sus propios grafipessonajes, armas y niveles. La
separacion de las normas especificas del juege gdtws basicos, como la deteccion de
colisiones y la entidad del juego, produjo que kEguipos pudiesen crecer y
especializarsg14]

Mas tarde, los juegos, comt®Quake Il Arena” y “Unreal” de “Epic Games” de
1998, fueron disefiados con este enfoque en meate,et motor y el contenido
desarrollado de forma separada. La practica deraesion de licencias tecnoldgicas,
como se ha demostrado, es una corriente Util deesng auxiliares para algunos
desarrolladores de videojuegos, ya que una licgpaia un motor de juego de alta
calidad puede variar desde 10.000 a millones dares)l y el nUmero de licenciatarios
pueden alcanzar varias docenas de empresas, coh@\ssto con el Unreal Engine.
Los motores permiten el desarrollo de secuelasi@igop de una manera mas rapida y
facil, que es una ventaja valiosa en la induselavitleo juego[15]

Los motoresmodernos de juegos son algunas de las aplicacimdsscomplejas
creadas, a menudo con docenas de sistemas finasieaotenizados que interactian
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entre ellos controlados con precision. La contiaualucion de los motores de juegos
ha creado una fuerte separacion entre la rendengaguion y disefio de los niveles.

“Threading” estaadquiriendo mas importancia hoy en dia debido arlodernos
sistemas multi-nacleo (por ejemplo, Cell) y al antnede la demanda del realismo.
Threads normalmente incluyen la representacionstngsion, audio, y la fisica. Los
juegos de carreras tipicamente han estado a lai@edig del threading ya que el motor
de fisicas se ejecuta en un hilo separado mucles guoe otros subsistemas principales,
en parte porgue la renderizacién y las tareasiogladas necesitan una actualizacion a
s6lo 30-60 Hz. Por ejemplo, en PlayStation 3,dacéi corre efiNeed for Speeda 100
Hz en comparacion con Forza Motorsport 2 a 360 1HH.

Aunqueel término de Game Engine fue utilizado por primera ga la década de
1990, hay algunos sistemas a principios de la @déa 1980 que también son
considerados como motores de juegos, tales comendaike Game Interpreter (AGI)
de Sierra, el sistema SCUMM de LucasArts y el mdfoeescape de Incentive
Software. A diferencia de la mayoria de los motaleguego moderno, estos motores
de juego nunca fueron utilizados en los productesteiceros (excepto el sistema
SCUMM, que fue autorizada y utilizada por HumongBuagertainment).

Game Middleware.

En el sentido mas amplio del término, los motores de geege pueden describir
como middleware. En el contexto de los videojuegosembargo, a menudo es usado
para referirse a los subsistemas de la funciordlfentro de un motor de juegos.
Algunos middleware realizan sélo una cosa, pere lgae sea mas convincente y mas
eficiente que el middleware sea de proposito géneoa ejemploSpeedTreese utiliza
para representar los arboles y la vegetacion efmdeojuegol[17]

Los cuatropaquetes de middleware mas utilizados que propmanita funcionalidad
de los subsistemas incluyen: Bink RAD Game Tooiglight FMOD, Havok y GFX
Scaleform.

RAD Game Tools Bink se desarrolla para la predtabasica de video, junto con el
audio Miles y Granny 3D. Firelight FMOD es una laenrenta y libreria de audio.
Havok ofrece un sistema de simulacién fisica rahuginto con un conjunto de
soluciones de animacion y comportamiento. Scalefafrece GFX de alto rendimiento
Flash Ul, junto con una solucion de video de atalad de reproduccion.

Algunos middlewarecontienen el codigo fuente completo mientras quesosélo
ofrecen una APl que hace referencia a una bibbote&lgunos programas de
middleware pueden necesitar un cierto tipo de tizengeneralmente para un acceso
méas amplio para el cédigo fuente completo.

Tendencias actuales.

La tecnologia del Game Engine va madurando volviéndasia vez mas facil de
utilizar. La aplicacion de los motores se ha angiglian su alcance. Ahora estan siendo
utilizados para visualizacion, formacién, medicilya aplicaciones militares de
simulacién. Para facilitar esta accesibilidad,dasvas plataformas de hardware estan
siendo dirigidas por los motores de juego, inclsitiss teléfonos méviles (por ejemplo,
los teléfonos Android e iPhone) y navegadores vpeln ¢jemplo, Shockwave, Flash,
Webvision Trinigy es, Silverlight, Unity Web Playé&3D y dhtml puro).
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Ademas,estan surgiendmotores de juegos que se basan en lenguajes deiadto
tales como Java y C#/.NET (por ejemplo, TorqueX igudl3D.NET) o Python
(Panda3D). La mayoria de los juegos 3D estan almrados por GPU (es decir,
limitada por la potencia de la tarjeta grafica);dbentizacion del potencial de lenguajes
de alto nivel es insignificante, mientras que ehanto de la productividad que ofrecen
estos idiomas trabaja en beneficio de los desadmles del motor de juegos. Estas
tendencias actuales estan siendo impulsadas poesaspcomo Microsoft para apoyar
el desarrollo independiente (Indie) de juegos. bioft desarroll6 XNA como el SDK
de eleccion para todos los juegos lanzados para Xlpooductos relacionadgd.8]

2.1.3. Tipos de motores.

Existen multitud de motores con diferente nivelcdaocimientos en programacion.
Para ver lo diferentes que pueden llegar a ser dmasros se van a mostrar tres tipos de
motores: roll-your-own version, mostly-ready versioel motor point-and-clic{19]

Motores ‘roll your own- créatelo ta mismo’(nivel mas bajo)

A pesar del costo, muchas empresas (asi como s$pemeables de juegos Indie)
tratan de desarrollar sus propios motores. Estaoifgig que utilizan aplicaciones
disponibles al publico, como las API de XNA, DinécOpenGL, para crear sus propios
motores. Ademas, recurren a otras bibliotecasp taomerciales o de cddigo abierto,
para su implementacion. Estas bibliotecas puedduiirfuncionalidades para la fisica
como Havok y ODE, funcionalidades para los gréficosno OpenSceneGraph y
funcionalidades GUI como AntTweakBar.

En general, estos sistemas proporcionan a los progi@aes la mayor flexibilidad,
permitiéndoles escoger y elegir los componentesqgieren e integrarlos exactamente
como ellos quieren. Pero también se pierde muemaptd en su construccion. Ademas,
los programadores con frecuencia se tienen queragrt®das las herramientas a partir
de cero, ya que rara vez se puede confiar en gas tas bibliotecas utilizadas trabajen
juntas a la perfeccion. Esto hace al motor muy pattcactivo para la mayoria de los
desarrolladores de juegos.

Motores ‘Mostly ready -todo listo” (nivel intermedio)

Estos motores estan listos desde el primer momeata trabajar con ellos,
proporcionando renderizacion, interfaz grafica deauio, fisica, etc. Muchos de ellos
incluso poseen un conjunto de herramientas laesua hay que configurar para su
funcionamiento conjunto (roll-your-own). Ejemplog @sta categoria son OGRE vy
Genesis3D, que son de codigo abierto, de bajo@mono Torque, y de precio muy
alto, como Unreal, id Tech y Gamebryo.

Todos estos motores requieren todavia un pocoatggimacion para lograr poner en
marcha un juego completo. Se puede llegar a nacesitligo de bajo nivel para hacer
trabajar un juego. Muchos de estos motores somoglupto de decenas de personas
trabajando a lo largo de cientos de horas, y poigoaran un mejor rendimiento con
menos esfuerzo que la mayoria de los motores dakptipo, incluso si no llegan a
realizar exactamente lo que se quiere.
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Motores“Point-and-click - apuntar y pulsar{nivel mas alto)

Motores de este tipo son cada vez mas comunes hoy en diauyércluna
herramienta completa que permite la creacién dgiego propio. Estos motores, como
GameMaker, Torque Game Builder y Unity3D, estarefikslos para ser lo mas
amigable posible, y para utilizar tan poco codigmo sea posible. Eso no quiere decir
gue teniendo conocimientos de programacion no ay&ta no es una necesidad.

El problema con muchos motores de este tipo es que puedenr li@gaer
extremadamente limitados. Muchos proporcionan udootipos de géneros, 0 uno o
dos tipos de modos graficos. Incluso frente adafricciones de estas herramientas, es
posible hacer juegos muy creativos o incluso emaoflrmas creativas en torno a esas
restricciones. Lo mejor de estos motores es quaifmaT trabajar de forma rapida sin

necesidad de mucho trabajo.

2.1.4. Lista de motores.

Se van a proporcionar unas listas de los princpaietores de juegos divididos

segun su licencia de ug20].

En la tabla 1 se muestra el listado de los motaréas importantes con licencia
gratuita y codigo abierto con libre distribucién dédigo y desarrollo libre.

Free y Open Source

Aleph_One
Axiom _Engine
Blender
Box2D
Build_engine
Crystal_Space
Cube
Delta3d

Flexible Isometric_ Free
Engine

Genesis3D

id Tech

OpenSceneGraph
Panda3D

PixelLight

Motor desarrollado en el lenguaje C y utilizadoagpar
implementar el juegtMarathon” . Licencia tipo GPL.
Motor desarrollado en lenguaje C# con licencia GPL.
Motor desarrollado en lenguaje C++ con licencia GPL
Un ejemplo de juego creado ‘€plor Cube”.

Motor desarrollado en lenguaje C++ con licencia MIT
Un juego desarrollado con este motofAsgry Birds”.
Motor desarrollado en lenguaje C y licencia Custom.
ejemplo de juego €®uke Nuken 3D”

Motor desarrollado en lenguaje C++ con licencia LGP
Motor desarrollado en lenguaje C++ y su licenge e
zlib.

Motor desarrollado en lenguaje C++ con licencia LGP
Motor desarrollado en lenguaje C++ y su licencia es
LGPL. Un ejemplo de juego desarrollado con esteomot
es“Unknown Horizons”.

Motor desarrollado en lenguaje C.

Motor desarrollado en lenguaje C con licencia GPL.
Ejemplos de juegos creados con este motor | son
“Doom”, “Doom 2", “HeXen”, “Quake II” y “Quake

[l Arena”.

Motor desarrollado en lenguaje C++.

Motor desarrollado en lenguaje C++ y licencia B&D|
juego “Pirates of the Caribbean”’ha sido creado con
este motor.

Motor desarrollado en lenguaje C++ con licencia LGP

N
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Quake engine Motor desarrollado en lenguaje C con licencia GPL.
Second Life Motor desarrollado en lenguaje C++.

Tabla 1.Motores con licencia Open Source.

En la siguiente tabla, tabla 2, se especificamo®res con licencia freeware siendo
motores de software no libre que se distribuyencesto para su uso y por un tiempo
ilimitado una version de prueba. En el caso quesahrio quiera utilizar una version
completa del motor habilitando toda su funcionalidabe pagar por él.

Freeware

Este motor es uno de los mas populares a la lora d
desarrollar juegos de aventuras amateur.
Motor freeware con un conjunto muy completo de
herramientas para el desarrollo de videojuegoslen 3
Posee una licencia de pago para tener accesotascier
funcionalidades.
Motor muy complete en el que se puede desarradiax p
web, Windows y Mac. Obteniendo una licencia se pued
desarrollar  para iPhone, Android, Nintendo Wi,
Playstation 3 y la Xbox 360.
Completo motor para desarrollar juegos para [PC.
Unreal Engine Obteniendo una licencia se puede desarrollar jucgos
para Xbox 360 y PS3.
Tabla 2.Motores con licencia Freeware.

Adventure Game Studio

DX Studio

Unity

Por ulitmo se especifican en la tabla 3 aquellotores de videojuegos con licencia
en la que el usuario tiene limitaciones para usartwlificarlo o redistribuirlo.

Propietario
Motor para desarrollar juegos de plataformas Rinane

e iPad.
Servidor, cliente y herramientas de desarrollo d¢QG

Bork3D Game Engine

Bigworld para Windows, Xbox 360 y PS.
BRender Motor graﬂco 3,D_ en tiempo real para simuladores y
herramientas graficas.
. Motor que permite la creacion de juegos en tiengad y
DX Studio simuladores.
Enigma Engine ‘l‘\I/IB(IJif[g:ig;juegos de tactica en tiempo real, utilzpdra

Uno de los primeros motores 3D propietarios, @diz
en“Driller” 'y “3D Construction Kit”".

Gamestudio Sencillo motor para principiantes.

Utilizado para los juegosDoom 3 Quake 4 Prey y
Quake Wars En Septiembre de 2011 llegara a ser Open

Freescape (1986)

id Tech 4 (también conocido
“motor Doom 3”)

Source.
Infinity Engine Permite la creacion de videojuegos de rol.
M.U.G.E.N Creado pofElecbyte” para juegos de lucha e 2D.

”
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Completo framework desarrollado por el equipo de
Q (game engine) Direct3D que permite el desarrollo para PC, Wii2PS

PS3, Xbox, Xbox 360, PSP, iPhone etc.

Creado por‘Rockstar Games”para mejorar sus juegos

RAGE para Xbox 360 y PlayStation 3. Utilizado para edgo

Grand Theft Auto 4.
Motor gréafico utilizado para visualizar elementodofe
Flash, HUDs y texturas animadas para juegos en| PC,
Mac, Linux, Xbox 360, PlayStation 2, PlayStation
Portable, PlayStation 3 y Wii.
Desarrollado pofValve Software” para el juego Malf-

Scaleform

Source engine

Life 2.
Motor que permite el desarrollo de videjuegos peed,
Unity Windows, Mac OS X, iOS (iPod, iPhone, and iPad),

Android, Nintendo Wii, XBox 360 y PS3.
Utilizado para desarrollar juegos de tablero, como
ajedrez.

Tabla 3.Motores con licencia Propietario.

Zillions of Games

2.2. “Unreal Enginé — Motor Unreal.

“Unreal Engine” es un motor de juegos desarrollado por Epic GaBidsEl primer
desarrollo con este motor fue “Unreal” en 1998 osbioen primera persona, que ha sido
la base de muchos juegos desde entonces, incluyéndzal Tournament, Deus EX,
Turok, Tom Clancy's Rainbow Six 3: Raven ShieldnT@lancy's Rainbow Six: Vegas,
America's Army, Red Steel, Gears of War, Bioshdgikshock 2, Star Wars Republic
Commando, Operaciones Tacticas: Asalto contrarsbrtemo, Borderlands, Destroy
All Humans! Path of the Furon, Batman: Arkham Asgly Seccion 8.

Unreal Engine, en pocas palabras, es un sistemargaaiza tus propios elementos,
como personajes, disefios, armas, efectos de samigkica, etc, dentro de un gran
entorno interactivo visual. En la imagen 1 se nmaetido este estorno mencionado.

[22][23] [24]

|

e ——
lUI‘-TEH| EI‘.:';I".E'

Graphics Sound ‘ Fhiysacs

Imagen 1:Entorno Unreal Engine

Aunque primeramente se utilizd para shooters emegrd persona, se ha utilizado
con éxito en una gran variedad de géneros, inctloyehsigilo (Tom Clancy's Splinter
Cell), MMORPG (Vanguard: Saga of Heroes), asi c@nquegos de rol como Mass
Effect, The Last Remnant, Matar Piso y Harry Pottkr piedra filosofal.

N



Mahyara la creacion de videojuegos mediante el moioK

Con su nucleo escrito en C++, Unreal Engine cuenta gonalto grado de
portabilidad siendo una herramienta utilizada pos ldesarrolladores de juegos
soportando a una gran multitud de plataformasuyseido Microsoft Windows, Linux,
I0OS, Mac OS y Mac OS X en ordenadores personalasughas consolas de
videojuegos como Dreamcast, Xbox, Xbox 360, Play@te? y PlayStation 3, aunque
la dltima version del Unreal Engine, UE3, no fumgcen plataformas de generacion
anterior. Una gran parte del cédigo de un juegpuszle escribir con UnrealScript, un
lenguaje de programacién propietario, pero la mayoel juego se puede modificar sin
ahondar profundamente en el motor interno. Adermahsgual que los paquetes de
middleware, Unreal Engine ofrece diversas herratagepara la creacién de contenidos,
tanto para los disefiadores como los artistas.

2.2.1. Componentes.
Cada uno de los componentes de este motor puealemjar independientemente,
pero todo el poder de desarrollo de este motorevida hacer trabajar a todos

conjuntamente en armonia gracias a un nucleo teBtmala imagen 2 se muestra la
relacion entre el nucleo central y los distintosiponentes[25]

( Griaphics Enging
/ Sound Engine
[ Engina Core %(

Physics Engina

W S S A W I

[L]llllﬁ;li Script Interprate

Imagen 2:Componentes “Unreal Engine”.

Motor grafico.

El motor grafico controla todo lo que se muestragantalla. Sin este motor, solo se
veria una gran lista de valores como la localizadél jugador, vida, armas que posee
el jugador, entre otras. EI motor recoge toda adgtamacion y presenta el entorno
mostrado durante el juego.
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Imagen 3:Motor gréafico “Unreal Engine”

Es responsable de realizar todos los calculos agosesdenominado%hehind —the-
scenes’(detras de las escenas), como qué objetos seranudsiante de otros, y cuales
ocultan la visualizacion de otros.

Cuando algunos objetos son ocultados por otross ésd son renderizados por
completo. Esta manera de trabajar permite libeidoscde trabajo para optimizar la
eficiencia.

Una parte muy importante en la renderizacion esildminacion. ElI motor
proporciona un sistema robusto de iluminacion. Reroma iluminacion y sombreado
dinamico, con lo que aumenta el realismo.

Motor de sonido.

El 90 por ciento que se percibe de un entorno espdio del oido. El sonido es una
parte importantisima en los juegos, aunque grakcaensea de lo mejor. El sonido en
un juego permite mejorar el realismo: el sonidodpaido por el jugador al pasar por
distintos terrenos, la rotura de un cristal, reaatgl arma, etc.

El motor de sonido permite obtener todos estosdssnen el juego. Los sonidos a
utilizar en un juego, el motor los acopla a los ees que se produzcan, para
reproducirlos simultaneamente, utilizando el hardvweke sonido que posee el equipo.

Motor de fisicas.

Todos los efectos que se producen en el mundopresden ser simulados en un
juego mediante simulacion e implementacion. Esfest@s son simulados gracias al
motor de fisicas PhysX.

PhysX soporta casi la totalidad de simulacionesa$s como cuerpos estéticos e
incluso cuerpos dinamicos. Cada uno de ellos psed@teractivo con los eventos del
juego y pueden ser manipulados por el jugador.

Este motor puede trabajar en conjunto con el na#®@onido para obtener efectos de
sonido dinamicos y realistas.
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Manejador de entradas.

Sin poder manejar al personaje principal de ungueg se tiene juego, se tendra una
animacion de éste.

Las entradas de un juego pueden ser: botones paesi®, movimientos del raton y
la forma mas moderna, mandatos vocales. Cada émnttada debe ser reconocido y
convertido a mandatos que produzcan una reacciéel grego. Este es el trabajo a
realizar por el manejador de entradas.

Cada vez que se produce una entrada en el juegoaredjador crea una serie de
propiedades para realizar los cambios oportunalolo juego. Por ejemplo, cuando el
jugador presiona la tecla dsalto” , el manejador envia la sefial al nucleo del motor
para reproducir la animacién de salto del persomafeipal y el envio al motor gréafico
la informacion necesaria para renderizar la aceidpantalla, a la vez que se envia la
sefial al motor de sonido para reproducir el comedignte sonido. Claro esta, que toda
esta secuencia de acciones se produce de una nmaogreapida sin producirse un
retardo entre la entrada y la reaccién producida.

Infraestructura en red (Network).

Una opcion actual a la hora de desarrollar un juegola de multijugador
(multiplayer). Durante un juego multijugador, lagugos de todos los jugadores deben
intercambiar informacion a través de la red.

La forma mas eficiente de realizar todo esto egdmfa informacion que es enviada
a través de la red a la mas importante del juegsicin de cada jugador y la
interaccion inmediata con el entorno. Enviando dalinformacion mas relevante se
consigue un juego rapido aun con conexiones lentas.

Intérprete UnrealScript.

UnrealScript es uno de los aspectos mas revolucasndel motor Unreal Engine.
Este es un lenguaje de programacion propio queifgeraalizar cambios en el motor,
sin tener que modificar el cédigo fuente.

Este lenguaje es muy similar a los lenguajes Ja@a+;, pero intentando que fuese
algo mas sencillo de aprender y utilizar.

Un intérprete de este lenguaje es el componente nu#br responsable de
transformar el codigo escrito es UnrealScript etigm que el motor puede procesar.

A continuacién, en la imagen 4, se muestra la sexagroducida desde un cédigo
escrito en este lenguaje hasta que pueda serrigti@ilp por el motor.
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Imagen 4:Unreal Script
2.2.2. Historia del motor Unreal Engine.

En el verano del afio 1998 se produjo el nacimieietanotor Unreal Engine. Epic
Games no estaba creando un juego, buscaba un @ig@nerramientas y programas
para poder crear cualquier juego.

Unreal Engine proporcion6 a Epic Games, y a laspadiias con licencia, un buen
punto de partida de desarrollo de videojuegos. épente, no era necesario re-crear
todo desde el principio y se podia combinar el modo la propia implementacion. Con
esto se podian crear videojuegos de una manersorm$ rapida.

Unreal Engine 1.3.

Dicha version del motor Unreal Engine ya integrabaderizacion, deteccion de
colisiones, IA, fisica, distribucion del sistemasigtema de gestién de archivos en un
motor completo. Era necesario realizar algunas esiones para mantener los niveles
de rendimiento con el hardware que se disponiasem®mento. Por ejemplo, Epic
decidi6 utilizar"la deteccion de colisiones cilindricabbre ld'deteccion de colisiones
IK" en un esfuerzo por mantener la tasa de fotogramas|uipos que eran comunes en
el momento de su lanzamiento. Internamente, Epsardaléd los juegos Unreal y
Unreal Tournament mediante este motor.

34



Mahpara la creacién de videojuegos mediante el moK

-'\]1'|__‘ I your re '.'!E ity...torever.

Imagen 5:Caratula juego “Unreal”

El juego Unreal fue importante, pero Unreal Toureatmfue memorable. Se
muestran las caratulas de ambos juegos en lasiesigey 6.

Imagen 6:Caratula juego “Unreal Tournament”

Transformoé el concepto deeath match” y poseia la Inteligencia Atrtificial de los
personajes mas avanzada que en todos los juebabisevisto.
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Unreal Engine 1 utilizé la API Glide R6], desarrollada especificamente para 3dfx
GPU, y se ha actualizado para OpenGL y Direct3Db&bslemente la razén principal
de su popularidad fue que la arquitectura del mgtta inclusion de un lenguaje de
scripting lo hizo muy facil de utilizar. Otra deslaejoras de Unreal en comparacion
con los otros motores era su tecnologia de red, equgran medida mejoraba la
escalabilidad del motor en modo multijugador. Uhfea también el primero en utilizar
un verdadero modelo cliente-servidor en la argtutecdel motor.

Entre Marzo y Julio de 2001, Epic Games lanztée’ Unreal Developer Netwdtk
también llamado UDNR7]. Mediante esta web, los usuarios de Unreal Engirsglen
encontrar documentacion vy tutoriales actualizestisre este motor. A dia de hoy,
“udn.epicgames.comés el sitio de referencia online para el desarrobbn Unreal
Engine.
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Imagen 7:Pagina web “The Unreal Developer Network”

Unreal Engine 2.

La segundaversion de Unreal Engine hizo su debut con el gperde Estados
Unidos. En esta version el nucleo y el motor deleemado fueron completamente re-
escritos y con el nuevo UnrealEd 2 integrado. Tamlmtegro el Karma SDK para la
fisica, lo que potencia las fisicas de los pers&man Unreal Tournament 2003 y Unreal
Championship (2003), enfocados totalmente al tppudgo multiplayer (multijugador).
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Imagen 9:Carétula juego “Unreal Championship”

Otro elemento que integra esta version es la héraan Matinee, un sistema
integrado para la creacién de animaciones de l@sasbde un videojuego.

Muchos elementos del motor también se actualizacon, mejoras y afiadiendo
soporte para las consolas PlayStation 2, GameCub¢bgx. Con UEZ2.5, una

‘“ X



Mahpara la creacién de videojuegos mediante el moK

actualizacion, se mejoré el rendimiento de la regméacion fisica y afadio fisicas de
vehiculos y el editor de las particulas para Ulreéal soporte de 64 bits en Unreal
Tournament 2004.

It,
.f

Imagen 10:Caratula juego “Unreal Tournament 2004”
Una version especializada de UE2.5 llamada UE2X, fge utilizada para Unreal

Championship 2, desarrolla optimizaciones espewifide la primera generacién de
Xbox. EAX 3.0 y también compatible con sonido.
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Imagen 11:Carétula juego “Unreal Championship 2”

El 24 de marzo de 2011, Ubisoft Montreal revel6 gabian hecho funcionar con
éxito el Unreal Engine 2.5 en la nueva plataform&dhtendo, Nintendo 3DS.

Unreal Engine 3.

La tercerageneracion de Unreal Engine (UE3) fue disefiada PeieetX 9/10/11 en
PC, Xbox 360 y PlayStation 3. Su renderizacion gapmuchas técnicas avanzadas,
iluminacion per-pixel, sombras dindmicas y basau#as herramientas disponibles en
las versiones anteriores del motor.

Epic hautilizado esta versién del motor para sus juegagélimournament 3, Gears
of War, y una version mejorada de Gears of Warpic BEames demostro con el juego
Gears of War toda la capacidad que poseia est@weatsl Unreal Engine. Un estilo
especial de camara en tercera persona, un ricobgnexdamente detallado mundo y uno
de los més viscerales estilos de combate. Con &gtas propiedades;ears of War”
lleg6 a ser uno de los grandes éxitos en los Wdgos.
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Imagen 12:Caratula juego “Gears of War”

Debido a la concesion agresiva de licencias, estion actual se ha ganado un gran
apoyo por parte de grandes desarroladores, com@ Ativision, Capcom, Disney,
Konami, Koei, 2K Games, Midway Games, THQ, Ubis8ftga, Sony, Electronic Arts,
Square Enix, 3D Realms y muchos mas.

Epic Gamesha anunciado en la GDC 20(28] una serie de mejoras al motor de
Unreal 3. Entre ellos:

* lluminacion estéatica de alta calidad con efectodiliena generacién, como
sombras suaves, penumbras y la reflexion especular.

* La posibilidad de agregar efectos de fractura diéamastaticas para simular
entornos destructibles.

* Suavizado de los cuerpos fisicos.

» Simulaciéon de grandes multitudes.

Ademasde la industria del juego, UE3 ha sido adoptado pochoa proyectos de
disefio y simulacion de construccion, simulacioncdeduccion, centros comerciales
virtuales y guiones de cine.

Unreal Development Kit (UDK)

Mientrasque el Unreal Engine 3 ha sido bastante abierto pasarddlar proyectos
con él, la capacidad de publicar y vender juegahide con UE3 esta restringida bajo
licencia. Sin embargo, en noviembre de 2009, Emizd una versién gratuita de su
motor, llamada Unreal Development Kit (UDK), quededisponible para el publico en
general. De acuerdo con la actual EU[29], los desarrolladores de juegos pueden
vender sus juegos mediante el pago a Epic de 984 enincipio, y el 25% de todos los
ingresos si son superiores a 50.000$. Ademas, céenthre de 2010, UDK viene con
soporte para la creacion de juegos iOS.
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Unreal Engine 4.

Mark Rein, vicepresidente de Epic Games, reveld el 18gisto de 2005 que el
Unreal Engine 4 habia estado en desarrollo desdie. 2@ Unica persona que trabajaba
en el sistema de Unreal Engine 4 hasta ese momem{bim Sweeney, director técnico
y fundador de Epic Games. Sin embargo, en la 20@®&esDevelopers Conferencia,
Tim Sweeney dijo que el desarrollo no se iniciamaserio hasta algdn momento de
2008.

Predijo que la préxima generacion de juegos deatasdlegaria en 2009, en la que
los disefiadores deberian trabajar con CPUs con 2@as nucleos, 80 o mas
subprocesos de hardware, y mas de un terafloptdaga de célculo.

Michael Capps, presidente de Epic Games, indicé que eldlUiinegine 4 deberia
estar listo alrededor de 2012.
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3. UNREAL EDITOR.

Al arrancar el motor, ésta es la primera herraraiente se muestra. Es el punto
inicial para poder crear un nuevo nivel. A parér esta herramienta se tiene acceso a
todas las restantes que componen el motor y scgsakeas para su implementacion.

[30].

Una vez instalado el motor, al ejecutarlo, se nmadatsiguiente pantalla:

| @ unresl Development Kit (32-bit) - . a
Fle Edit View Brush Bulld Took Help
DECEB|» ~| HEO A 1 |ka -] @@ K] ClomwEP <8 @ ¥x6e E9 &L
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Imagen 13:Interfaz “Unreal Editor”.

3.1. Menu de la aplicacion.

Como en cualquier aplicacién se tiene un menu quafte superior de la ventana
mediante el cual se puede crear un nuevo archooedar a distintas herramientas del
motor, compilacién parcial o total de todos losreatos implementados, etc.

En la imagen 14 se muestra este menda.

| File Edit View Brush Build Tools Help |
Imagen 14:Menu de la aplicacion

A lo largo del manual se iran mostrando las utdekde cada una de las secciones
de este menu.

3.2. Barra de herramientas de Unreal Editor.

[ &7

TR e o TR

Imagen 15:Barra de herramientas “Unreal Editor”
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Sevan a explicar cada uno de los icc mostrados en la barra de herramieipara
conocer sduncionamientc

.- Crear un nuevo nive
.- Abrir el directorio que contiene los niveles ya igizalos

—
.- Guardar el nivl actual.

.- Guardar todos los nivel:

.- Deshacer lo realizac
el

.- Rehacer la accion deshec

[% .- Selection modeHerramienta para seleccionar.

Fufan

*|.- Translation modeHerramienta para trasladar.

(&) .- Rotation modeHerramienta para rotar.

.- Scaling node:Herramienta para escalar uniformemente.

BIES

.- Nonwuniform Scaling modeHerramienta para escalar de forma
orme.

[
>
=

#8) - Funcionalidad para buscar elementos del mapa ¢

.- Acesso atContent Browser'.
.- Acceso al'Kismet”.

.- Acceso al'Matin ee”.

] ]

.- Allow Traslucent Selection: Los objetos selecciasmdon mostrados t
forma transparent

.- Only Load Visibe Levels in PIE: Mostrar los niveles de F

(=]

.- Toggle Brush Polygon:Activar poligonos.

+
.- Enable/disable sockets snapping: Mo: los puntos denominadi
“sockets” en los elementc*Skeletal Mesh’

!.- Select to hav¢'Particle Systems”’use distancéOD in the perspectiv
viewport: Mostrar los sistemas de particulas erista perspecti.

.- Build Geometry for visible levels: Corilar los elementos que compn
la geometia del nivel

El.- Build Lighting: Compilar la iluminacién del niv

.- Build Paths: Compilapaths del nivel.

.- Build Node Covers: CompileNode Covers del nivel.

.- Build All: Compilar al completo todol nivel.

- Ligthing Quality Settings: Seleccionar la calidadegse desea de
iluminacion.

Para ir modificando la calidad de la iluminaciotodday que ir pinchando cc

el botdn izquierdo del raton sobre el icono, ell atéa mostrando la calide
seleccionada:
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- [al.- calidad medit

- [0 calidad atte

« [l - calidadsptima.

.- FullScreen ModeMostrar la interfaz a pantalamplet:.

. .- Toggle Real Time AudicPermite activar/desactivar el sonido acopl
al nivel en modo edicio

El.- Start this Level on PC: Lanr el nivel en modguego completc

.- Play this level in an editor windows: Se lanza el nipelrmitiendo le
jugabilidad, pero sin acoplarlo a toda la estructle juegcompletc.

3.3. Vistas degditol.

~ TLEPODOIDIDDB G| A dds U alF 0 ~|SLEPOPDIOPOS E|Ae|ldds 0 a0

e idfls D& #0 ~ | FLEKOSIIODOS E|lAe|ldds(Olalso

~ | PLORUREIDS OB G

Imagen 16:Vistas del editor

Unreal Editortiene la misma eariencia que los programas de modelado erEn la
imagen 16 8 muestran las principales vistas del modeladatglalzado, perfil y vist
en 3D.

Se podra ir trabajando en cada una de las visgasissonvenga. Para seleccio
una vista basta simplemi& con pinchar en cualquier zaolibre de ésta con el bot¢
izquierdo del ratdn y ya se tendra seleccionada pader trabajar en ella. Ademas
vista activa tendra un marco de color amarillodaddo que ésa es la vista activa en
momento.

3.3.1. Funcioalidades en las pantallas del ed

En dicha seccion se van a explicar cada una deelaamientas que poseen las vi
del editor:

PLIOR0S NP o& 6| e | dds| O &l#0

Imagenl7:Herramientas de vistas del editor
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Las pantallas pueden ser intercambiadas al gustesdario mediante los botor de
cada una de las ventanas:

F Front

S side

P Perspective

T Top

Para poder cambiar una por otra solo hay que pirgblare dichos botones e
modificandose la ventana pasando de una a otrardam gecuencial. Otra forma
pinchar con el botén secunio (hormalmente boton derecho) del ratén y apaéeua
submenu para elegir el tipo de ventana que see

Se puede ver el mundo creado en tiempo real (rea) aictivando eicono-:u . Esto
puede ser util para ver en el editor elementos doamoo, fuegc etc., que no se podt
ver hasta ejecutar el nivel.

Otra funcionalidad que se tiene es poder escondatdtalles mostrados en las vi:
Para ello se utiliza @konc E . Activandolo/ desactivandolo se mostraran o na
detalles del nivel creado en dit vista.

Se puede bloquear el punto de vista med el icono 'l .Asi la vista no ir
modificandose con los cambios que se vayan reawatejandola siempre fija. A :
vez también se puede bloquear ciertos objetocanteara de la vista. Para ello hay

seleccionar los objetos a bloquear y utiliel iconc®™
Hay algunos elementos del mapa (s6lo se muestran de forma dinaia 6 en
ejecucion Las vistas permiten poder ver un previo de estesientos mediantué

para los elementos d8treaming” y " para los elementos teost Process.
Las vistas también permiten modificar la velocid@dmovimiento de la camara.

tienen 3 niveles de lecidad de la camara: mas Ie|:|, intermedi(; y el mas

répidoi. Para pasar de uno a otro simplemente hay quiaricon el boton izquierd
del ratén y se ira pasando de un nivel a otro sexalknente

_EI nivel creado puede ser lanzado en cada unasdeidtas pinchando el icono
8 y el nivelsera lanzado en dicha vi

Podemos querer tener alguna de las vistaina ventana independiente, ¢te de la

ventana principal del Unreal Edi. Para ello sélo hay que pulsar en el icl‘_?.EI y la
nueva ventana con la vista sera most

También cada una de las ventanas puede ser madanigeediante eicono O
activandolo, ysera la Gnica ventana que aparecera. Para vohesrea las 4 vistas d
editor solo hay que desactivar el mismo bo

3.3.2.Mover la vista en las pantall

Una de las principales ventajas a la hora de modslal dominar el movimiento «
cada una de favistas, el cbmo moverse dentro de la\

"
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En este caso hay que hacer distincion entre laamatPerspective” y las ventanas
“Side”, “Front” y“Top” .

* Vista “Perspective”: En dicha vista podemos movsreon 3 dimensiones en el
mapa con lo que sera muy alto el nivel de movinoegue se podra hacer.

Para avanzar hacia delante 6 hacia atrads contéasasgpueden utilizar las
teclas direccionales del teclado (tecfag |). También se puede realizar
el mismo movimiento presionando el botén izquieddbraton y a la vez
moverlo hacia delante 6 hacia atras para avanggtraceder en el mapa,
respectivamente. En el caso que el raton utilizadga la rueda central
se puede utilizar para realizar el mismo movimiento

Mediante las teclas direccionales del teclado driiézda y derecha
(teclas— y —) se puede mover la vista hacia dichas direccipees sin
girarla.

Si se quiere girar la vista, pero sin realizar espihzamiento, hay que
mantener presionado el boton derecho del ratonsplaearlo de modo
que se realice el movimiento deseado.

Otro movimiento que se puede hacer es desplazastiaen altura. Para
ello se mantienen presionados el boton izquieregb byotén derecho del
ratbn simultaneamente y desplazandolo hacia defahtgcia atras para
subir 0 bajar la vista, respectivamente.

* Vista “Side”, “Front” y “Top”: En dicho caso el mapa se muestra en 2
dimensiones con lo que los movimientos que se pussidizar son diferentes
al caso anterior comentado.

Se puede acercar 0 alejar la vista al mapa mosinatdeniendo pulsado
el boton izquierdo y el boton derecho del ratonusiameamente y
moverlo hacia delante 6 hacia atras. Si el ratém spi esta utilizando
posee la rueda central, se puede utilizar pareagalicho movimiento.

Para realizar el desplazamiento sobre el mapa hsy mantener
presionado el boton izquierdo 6 derecho del rataegplazarlo para
realizar el movimiento deseado.

3.4. Comienzo de un nivel.

En esta seccion se va a explicar la creacion disitaa 0 estructura elemental que
compone un nivel, como son las paredes, suelo,Egtcdefinitiva, todos aquellos
objetos que no pueden ser acoplados desde el C@nemser y deben ser creados.

Cuando se quiere crear un nivel 6 mapa, primerajbaytener en cuenta si se quiere
un nivel exterior O interior. Esto se preguntar&raar un nuevo archivo en el editor,
indicando en qué modo se quiere realizar.

Los modos que se pueden seleccionar son:

+ “Additive mode”- Para crear caras externas.
e “Substractive mode- Para crear caras internas.
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Geometry Style

@ Additive

1 Subtractive

Imagen 18:Menu de modos de creacion de un nivel.

Para que queden claros dichos modos se van a miastimagenes del mismo cubo
creado en los dos modos. En la imagen 19 se muesttabo con las caras exteriores
creadas y en la imagen 20 se muestra el mismopmeroocon las caras interiores.

Imagen 20:Ejemplo “Substractive”.

Hay que tener en cuenta que estos dos modos daedcrel® niveles son excluyentes,
no pudiendo utilizar las dos formas en el misme&hiv
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3.4.1. Creando formas.

Mediante el editor se pueden ir creando objetos mapa como las paredes,
habitaciones completas, etc. Para ello se tienmantelo 6 forma mediante el cual se
irAn haciendo todos los objetos que se quiera. lastielo es la forma de aristas rojas
gue se puede apreciar en todas las vistas, comaesra en la imagen 21.

Imagen 21:Forma/modelo.

Dicho modelo podra ser modificado en sus dimensiogeado en todos los ejes y
desplazado para lograr obtener el objeto deseado.
* Moadificar posicion
En la barra de herramientas superior hay que tawtivado el modo
“Traslation Mode” pulsando en el icor

Con el modo activado y seleccionando la forma/modplnchando con el
boton izquierdo del ratdén en cualquier arista dercmjo) apareceran unas
flechas de distinto color en cada uno de los egesodrdenadas.
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Imagen 22:Traslation Mode.

Mediante estas flechas se podra modificar la p@side la forma en cada uno
de los ejes. Cuando se situa el raton sobre alifectea, ésta cambia de color y
aparece el simbolo de movimiento.

Para poder realizar el movimiento hay que mantgmesionado el boton
izquierdo del ratén sobre la flecha del eje enspiquiere mover y desplazar el
ratén en el movimiento que se quiere realizar.

De la manera comentada, el movimiento se realidevidualmente en cada
uno de los ejes, pero hay otra opcion de poder meleobjeto, que es
realizarlo en dos ejes a la vez. Para ello seniemaces entre cada par de
flechas que situando el raton sobre ellos y pulsagidboton izquierdo del
raton se puede realizar el movimiento en los des €]
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Imagen 23:Localizacion de traslado objeto en 2 .ejes

Otra opcion de transladar el objeto es indicandeakdr de sus coordenadas 6
el valor de su modificacién en cada uno de los ejes

Pinchando con el botén derecho del ratén sobreoalb®t* , Traslation Mode,
se mostrara una nueva ventana, imagen 24, donpledsé indicar el valor en
cada uno de los gjes.

Translate X

[ Relative
Translate ¥

Translate Z

Imagen 24:Traslation Mode insertando valores.
En esta nueva ventana se podra indicar si losesaldados en los ejes son de

manera absoluta o relativa mediante el chekp®telative”; y para realizar
los cambios solo hay que presionar el bég&pply” .
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Modificar tamafo

La modificacion del tamafio de la forma puede raadie de manera uniforme,
en todos los ejes de coordenadas, 6 modificane&lfia en cada uno de los ejes
independientemente.

Uniformemente.- En la barra de herramientas supdray que tener
activado el modtscaling Mode” pinchando en el icor ¥
Con el modo activado y seleccionando la forma (mndo con el botén

izquierdo del ratdn en cualquier arista de colgo)r@apareceran los
elementos en cada eje que permitiran modificaarabfio.

Imagen 25:Scaling Mode uniforme.

Para modificar el tamafo hay que situar el ratdmesoualquiera de estos
elementos y manteniendo pulsado el botén izquietdsplazar el raton
hasta tener el tamafo deseado.

En este caso el elemento utilizado para modifidatamaio no es
relevante, ya que como la modificacion es uniforseepuede elegir
cualquiera.

No uniformemente.- En la barra de herramientasrgupleay que tener
activado el moddNon-Uniform Scaling Mode”pinchando en el icono

'/

Con el modo activado y seleccionando la forma mndo con el boton
izquierdo del ratén sobre cualquier arista de codgo) apareceran los
elementos en cada eje que permitiran modificaraelafio del objeto
independientemente en cada eje.
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Imagen 26:Scaling Mode no uniforme.

Cada uno de los elementos que aparecen, mostradiasimagen 26,
permiten modificar el tamafio de la forma en cada de los ejes.
Cuando se sitla el raton sobre algun elemento,céstdia de color y
aparece el simbolo de movimiento.

Para modificar el tamafo de la forma hay que mantpresionado el
boton izquierdo del raton sobre el elemento delyejiesplazar el raton
para ir modificando el tamafio hasta obtener elatkse

De la manera comentada, la modificacion del tans#ibace solamente
en cada uno de los ejes, pero se tiene otra opleidgnodificar el tamafio
en dos ejes de coordenadas a la vez. Para elEnse enlaces entre cada
par de ejes de coordenadas que permiten realizapdhficacion en los
dos ejes a la vez.
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Imagen 27:Localizacion Scaling Mode en 2 ejes.

El editor permite realizar el escalado de las farrda otra forma diferente,
indicando la escala que se quiere dar a cada ulus @ges de coordenadas.

Pinchando con el boton derecho del ratén sobregoigah de los icono 1

,"Non-Uniform Scaling Mode; 6 0 ,"Scaling Mode”, se mostrara una nueva
ventana, mostrada en la imagen 28, donde se podicar la escala en cada
uno de los ejes.

Scale ¥

Scale Y

Scale Z

Imagen 28:Scaling Mode insertando valores.

Mediante el chekpoint que se muestra se puedeainsiita escala dada en cada
eje se realiza de forma absoluta o relativa; y paalizar los cambios
simplemente hay que pulsar sobre el bé&gply” .

Girar forma
Otra opcion que se puede realizar en la forma derpgirarla en cada uno de
los ejes de coordenadas.

En la barra de herramientas superior hay que tmisado el moddRotation

Mode” pinchando en el icork! . Con el modo activado ycsed@ando la
forma (pinchando con el boton izquierdo del ratébrs cualquier arista de
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color rojo) apareceran unas circunferencias dentlistolor en cada uno de los
ejes de coordenadas, mostradas en la imagen 29.

Imagen 29:Rotation Mode

Cada una de las circunferencias que aparecen pegmatr la forma en cada
uno de los ejes. Cuando se sitta el raton sobrenalgircunferencia, ésta
cambia de color y aparece el simbolo de movimiento.

Manteniendo presionado el botdon izquierdo del ragorrealizando un
movimiento del ratdn, se puede ir girando sobrejeelde coordenadas elegido
hasta obtener el giro deseado.

En esta modificacion hay que ir de eje en eje d@edamadas para encontrar la
posicion que se quiere.

Otra opcidn que se puede utilizar es indicandakndel angulo que se quiere
dar a la forma en cada uno de los ejes de coordenad

Pinchando con el botén derecho del ratén sobreoabl ,"Rotation Mode”,
se mostrara una nueva ventana, imagen 30, entet ddnde se podra indicar
el valor del angulo en cada uno de los ejes.

Pitch () | | Apply |

Relative
Yaw (%)

Rall {=)

Imagen 30:Rotation Mode insertando valores.
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Con el chekpoint se indica si los angulos dados d®rforma relativa
absoluta y para realizar los cambios simplemengagba presionar en el bot

“Apply” .
3.4.2.Modificar la figura de la forma/mode

No siempre seuerra realizar un objeto con el modelo de un hexagpor ejemplo
se querra tener la forma da cilindro, o cualquier otra forma. Para ello §ézaran los
comandos que se encuentran en la parte izquierda gentall, mostrados en |
siguiente imagen:

(=

=508 ©

Imagen31:Formas posibles del modelo.
Mediante dichos comandos se puede modificar ladatel modelo para ir crean

distintos objetos. Como se puede apreciar se puater la forma de un hexélg(Q ,

conodb , ciIindroi] : plan(<:7 y esferaO .

Otras formas que seupden realizason las de crear escaleras. Se pn crear

escaleras normale@ y escaleras en espil E y%. En este caso se indicaré
altura que se quiere que tenga la escalera, lausmcll nimero de escalones que
quiere y la altura entre ellosntre otras especificaciones.

La forma Volumetric m es utilizada paracoplar varios planos junt

Modificar caracteristicade la forma/modelo.

Se puede acceder a las caracteristicas de caddeulas formaspulsando con el
botdén derecho del raton se el icono de la forma requeridgpareciend un submenu
en el que se mostrardns caracteristic. En este nuevo submenu se permite modi
el valor de dichas caracteristicas dando el vadeedd.

. O HEXAGONO:

En estesubmenu se pueden introducir valores de los 3 ejes de coordenadas
hexagono que se quiere cr Ademas se puede introducir el espesor de la (Wall
Thickness) endicar si se quiere el objeto hueco (Hollow) Getadc (Tessellated
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Properties
I X 256.000000 = =

¥ 256.000000 :
7 256.000000 -
Wall Thidkness 16, 000000 :
Group MName Cube L
Hallow L—_I
Tessellated £l

e s o————

Imagen32:Propiedades forma hexagono.

. 43 CONO:

En este submend gried« indicar el valor en el eje Z al iguglieel radio interior
(Inner Radius) y el radio exterior (Outer Radiusjiemas se pueden indicar los la
(Sides) que se quieren tener, si se quiere hueglbo(t) y si se quiere alinear con |
ejes (Align To Side).

Properties
| z 256,000000 :L
-
CapZ 256.000000 o :
Cuter Radius 512.000000 :
Inner Radius 384.000000 :

: -
Sides 3 [
Group Mame Cone
Align To Side [v]

Hollowy ]

Imagen33:Propiedades forma cono.
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. 0 CILINDRO:
En este caso las caracteristicas que se puededunir son exactamente las misr
gue las indicadasn el anterior punto, debido a la similitud dedas formas

E = : —
Brush Builder - ﬁyl]rlﬂ . e |
Properties
| z 256.000000 W
Outer Radius 512000000 :
Inner Radius 334.000000 :
; -
Sides 3 b
Graup Mame Cylinder 3
Align To Side
Hollow =]

Imagen34:Propiedades forma cilindro.

. < PLANO:

Las caracteristicas que se pueden introducir &caso son los valores de los eje
e Y ckel plano. A su vez también se pueden introducitishero de segmentos que
quiere tener en cada uno de los lados, tanto ejee{ (XSegments) mo en el eje Y
(YSegments). Otraaracteristica a elegir es en qué eje se quieee &plano. Para ell
hay que desplegar el menula etiquetdAxis” y seleccionarlo.
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Brush Builder - Sheet

XSegments
YSegments
Axis

Group Mame

Imagen35:Propiedades forma plano.

. o ESFERA:

Para realizar el modelo de una esfera, se e introducir el radio y el nivel ¢

extrapolacion que quierener. Cuanto mayor sea este nivel, mayor nimeroadss
tendrd, siendo el modelo més real

Brush Builder - Tetrahedron (Sphere)

Properties

Radius 256,000000
Sphere Extrapolation L
Group Mame Tetrahedron

Imagen36:Propiedades forma esfera.
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J e ESCALERAS LINEALES

Mediante este menu se puede introducir elr de la longitud de cada escalén (S
Length), la altura (Step Height) y la anchura (Stépth). Ademas se puede indicar
namero de escalones que se quiere (Num S

- — — = |
Brush Builder - Linear E‘-_tai_rcase.i. L__ ﬂ
_H BTt P F P TY - i
Properties
v
| Step Length 32 :—
. -
Step Height 16 e
. e
Step Width 56 -
Num Steps 8
Add To First Step 0 o1
Grgup Mame LinearStair
T

| Buld | | Close |

Imagen37:Propiedades forma escaleras lineales.

. i%’: ESCALERAS CURVADAS

Al ser éste un modie de escaleras curvadas hay que indicar el raglioutvature
(Inner Radius) y el angulo (Angle Of Curve). Conmoet caso anterior, se puede indi
la altura (Step Height) y la anchura (Step Width)cdda uno de los peldafos, al ic
que el numero de ést@dum Steps
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: S—— =
Brush Builder - Curved Staircase. i =X
Properties
2
! Inner Radius 240 a2
; -
Step Height 15 -
. P
Step Width 256 raad
Angle Of Curve
-
Num Steps 4 g
Add To First Step 0 s
Group Mame CStair
Counter Clockwise ]
T —

Imagen38:Propiedades forma escaleras curvadas.

. % ESCALERAS EN ESPIRAL

Al igual que en los dos casos anteriores se puedgorcionar el valor de le
caracteristicas basicas de una escaleridiferenteen este caso es el indicar el esp
de peldafio (Step Thickness) y el nUmero de peldafi®@se quiere en 360 grac

Brush Builder - Spiral Staircase =)
Properties
| Inner Radius o :I£ |
: i
Step Width 256 pest
: -
Step Height 16 =
Step Thickness 3 e
Num Steps Per 360 8 il
| =
Mum Steps 8 -
Group Mame Spiral
Sloped Ceiling
Sloped Floor Fl
Counter Clockwize i |:-

| Buid | | Close |

Imagen3S:Propiedades forma escaleras en espiral.
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. m FORMA VOLUMETRIC:

Dicha forma esitilizada par realizar formas no corrientes mediante acoplamida
varios planos verticalesneel eje . Puede ser usadumara crear efectos como hur
fuego, etc.Se puede indicar el valor en el eje Z, el radiod{®s y el numero d
hojas/planos (Sheets) gdebe tene la forma.

!- — S
Brush Builder - Can:lj & =5
Properties
i -
Z 128.000000 wi---
Radius 64.000000 :
Mum Sheets 2 x,
Group MName Valumetric

m

[ Build ] I Cloze

Imagen40:Propiedades forma Volumetric.

En todos losmenus contextual mostrados en cada una de la for se puede
modificar el valor que se deseepulsando en el botéfBuild” se crearia el mode
dadoen las vistas del edil.

Cuando la formahodelotiene las propiedades deseadas, psedafiadid al nivel.
La manera de realizarke muestra en el siguiente pur‘Afadir la forme/modelo al
nivel”.

3.4.3. Anadir la formanodelc al nivel.

La forma/modelo puede ser afiadida en el nivel gaesea un objeto consister
Segun el modo seleccionado en la creacion del noevd sean mostradas las car
internas o externas.

Hay ocasiones que el obj que se quiere realizar esitderseccion, ladiccion 0 la
sustraccion entre varias formUn ejemplo de dicha circunstancia puede ser el et
hueco para unas puertas en unad 0 el hueco para unas ventanas.

Para ello se tienen las siguientes herrami, mostradas en la imagen.
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Imagen 41Herramientas para afadir la forma al niv

Se van a explicazada una de ell:

* Herramienta“Add” @ .- Esta herramienta creara el objeto deo por el
modelo. En el caso de solapamiento con otros ahyjetdo se mostrara la pa
del modelo que no se solapa con el otro ot

* Herramientd'Subtract” I:? .- Este caso es lo contrario a lo comentado ¢
herramienta “Add”. En caso de solapamientw se creara la parte del mod
gue esta solapada con el otro ob

* Herramienta“ Intersect"i-, .- Esta herramienta es utilizada para obtent
interseccion entre dos objetos que se sol.

* Herramienta“Deintersect” j .- Mediante esta herramienta se obt la
parte del modelo que nse solapa con otro objeto. E:na herramienta
practicamente igual qu“Add”, sélo que en este caso si se crean las car@
hacen contacto con el otro objr

Cuando se afiade la forma al n, el material que posee es el dieme por defecto
Unreal Editor de cuadros blancos y az{, como se muestra en la imagel.
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Imagen 42:Ejemplo material por defecto.

A los objetos creados se les puede acoplar cualqagerial proporcionado por el
Content Browser.

Acoplar material a la forma agregada.

Se tiene acceso a todos los materiales del edit@véas de la herramienta Content

Browser. Para abrir dicha herramienta hay que pwaeael iconcﬂ de la barra de
herramientas superior.

Con la herramienta abierta, se puede utilizardtebftle la parte superior para obtener
todos los materiales que se pueden utilizar. Relexc@onar el material que se quiere
acoplar sélo hay que pulsar con el boton izquielelaaton sobre el material quedando
éste seleccionado. El material que ha sido seleadm quedard enmarcado con un
cuadro amarillo alrededor para diferenciarlo.

Con el material seleccionado hay dos maneras geaatmal objeto:

» Arrastrando:El material puede ser acoplado arrastrandolo tdineente sobre
el objeto en cualquiera de las vistas del editor.

Para ello hay que pulsar con el botén izquierdoesebmaterial y sin dejar de
pulsar, desplazar el raton hacia el editor y degpulsar sobre la forma a la
gue se quiere acoplar el material.

Para indicar donde se puede acoplar el materet@ehado, cuando se pase el
puntero del ratén por encima, en la parte infed®r@éste aparecera el simbolo
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|i indicando que se puede acoplar. En caso contipdacecera el simbolo de
prohibido para indicar que no se puede acoplar.

* Mediante menu contextudEs necesario ir a las vistas del editor.
Se puede desplazar la pantalla de la herramientte@aBrowser hacia un lado
para poder tener acceso a las vistas o cerrarldo€dos casos el material
seguira seleccionado.

En la vista“Perspective” del editor hay que pulsar con el botén derecho del
ratén sobre la forma a la que se quiere acoplaragtrial, con lo que aparecera
el siguiente menu contextual, mostrado en la ima@gen

Surface Properties..,

Find in Content Browser...

Select 3

Cut Ctrl+ X

Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V

Paste Here

Select Surfaces r

reset

Alignment 2
Visibility 3
Add Recent 4
Add Actor 3
Play Level 2
Play from Here

Imagen 43:Menu para aplicar material.

El material sera acoplado en toda la cara del okgeteccionada, teniendo varias
opciones de mostrar este material:

» Extender el material a toda la cara seleccionada.
En este caso, si el tamafo del material es infarlarforma, el material puede
mostrarse excesivamente distorsionado presentaradonagen no real.

» Usar el tamafio propio del material.
El material sera replicado tantas veces como ssssago hasta rellenar toda la
cara.

Para poder seleccionar el tipo de presentaciomuérial en el objeto hay que
seguir los siguientes pasos:
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Pulsar con el botén derecho del raton sobre ladarom el material acoplado a
modificar y en el menu contextual mostrado pinchem “Surface
Properties..."

Surface Properties...

Find in Content Browser...

Select k
Cut Ctrl+X
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+Y
Paste Here

Select Surfaces »

Apply Material : M_ASC_Floor_SM_WalkA_Stairs01

Reset

Alignment 3
Visibility 3
Add Recent k
Add Actor *
Play Level 3

Play from Here

Imagen 44:Surface Properties.

En la nueva ventana mostrada, en la secédignment”, se tienen todas las
opciones que se pueden tener a la hora de mokinaterial.

Seleccionando el deseado y pulsando en el Bétpply” , la presentacion del
material serd modificada segun la opcion.
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1 Surface(s) Selected : M_ASC_Floor SM_WalkA _Stairs01 | S|
Pan Rotation
ul s Jla s | 64 | cusom | | 45 || 90 | custom |

e s e JComm ] (Feul(Aev]

Hold SHIFT while dicking the above buttons to affect surfaces in the oppaosite direction.

Scaling Lighting
G i 2 i j 32.0
@ Simple (7 Custom El Relative? Lightmap Resolution
- K| = -
g | Accepts Lights
o [¥/] Accepts Lig

[¥] Accepts Dynamic Lights
[¥] Force Lightmap

Options
LTile 1.000000 :;.f_
VTile 1,000000 -

1|

LightingChannels
+ Lighting Channels (binitialized=True BSP=True,Static=False Dynamic=Fal
BSP Tii
Static ¥}
Dynamic ")
Compaosite Dynamic D
[ o o (B b
LightmassSettings
v Lightmass Settings (bUseTwoSidedLighting=False, bShadowIndirectOnly =False buss
IUse Two Sided Lighting =1 = ‘
Shadow Indirect Only F)
Lise Emissive Far Static Light []
Emissive Light Falloff Expone 2.000000 ;
Cricirii s 1 fisba Dot TenfBe e 11 OAIOOAN ww T

Imagen 45:0pciones “Alignment” del material en dioje

3.5. Crear terreno.

Los niveles exteriores pueden ser creados mediamdeherramienta propia que
permite definir terrenos. Lo primero que hay gusizar es obtener la plantilla sobre la
cual se van a ir realizando las modificacionesdfesta un plano liso:

Tools— new Terrain— Se indica la posicion de los ejes X, Y y»ZSe indica la
apariencia
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Para poder modificar esta plani se pulsa en el icondil Térrain Editing Mod)
y se obtendrd laerramient para poder modificar el terreno (Unreal Terraing En la
imagen 46 se presenta la interfaz de esta herrtardercreacion de terren

Unreal TerrainEdit =D
Toal Sethnos View Settings
£ -t?‘_j -*«z W [IPer Tool? Scale: | 1.000000 . Terrain:z
Clsofiseet _[Constained P
o T A A ey | |Angle l—i-.-*.:;:-‘-t;_ | g View
-... Strength: |j 100 J Lodk
-¢- Radius: D 128

; G @ Togale Wireframe on/off
" - Falloff: 384
A- ' D Wireframe Color

Mirror: MOMNE =
Import/Export
[~ Height Map Only? Bruish Tessellation
[Tl into current? + o O . . Increase
[ Bake Displacementiap? . . - » . DEUEESE
Class hd

.

[T Retain Alpha?

Imagend6:Interfaz Unreal TerrainEdit.

Hay que tener en cuenta que para poder realizaccién deedicion hay que ten
presionada la tecla ‘Ctrihientrasse mantiene pulsado edtion izquierd: del raton.

Anadir textura/material al terrer

Con la herramientdUnreal Terrain Edit” abiertaobservaremos que en la pe
inferior aparece el terreno que se ha cre

Para aplicar un material primese debe obtener el elemefiterrain Layer Setup?
Para ello, sobre el terreno damos al botdn seciandal raton yse elige“new Terrain
Setup Layer’ Se inserta el nombre y se puls “Ok” .
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Se puede observar como en el Content Browser, se2hdo un nuevo objeto de tipo
Terrain Layer Setup. En las propiedades de est®onobjeto hay que indicar el
material que se quiere aplicar. Para obtener elirderias propiedades:

Botdn secundario raton sobre el objetoProperties...

En el submenu que aparece se despliega el arbetigigetas hasta encontrar la
etiqueta“Material” . En esta etiqueta se indica el material que serguaplicar pero
tiene que ser un objeto propio del terreno, indicactdmo crearlo a continuacion:

Para ello hay que crear un nuevo obfdterrain Material” :

Boton secundario sobre “Terrain Layer Setup” en “téal TerrainEdit” — “New
Terrain Material” — se le da un nombre> OK

Como se ha comentado antes, se crea un nuevo ebjeicContent Browser. Ahora
hay que aplicar el material a este objeto creadalfBe el submenu de propiedades del
objeto Terrain Material (botdn secundario ratéa properties...). Se despliegan las
etiquetas hasta encontrdaterial” . En esta etiqueta se especifica el material que se
quiere aplicar. Se busca en el Content Browseragtmal a aplicar y se selecciona. Con
el material seleccionado se vuelve al submenu dpigiades y a la derecha de la

etiqueta'Material” se pulsa sobre el ico';:: . El contenido de la etigse modifica,
mostrando ahora el material que previamente seciehs.

Una vez que el objet@errain Material” contiene la textura que se quiere, se puede
asociar alTerrain Layer Setup”

Boton secundario raton sobre “Terrain Layer Setup’ en etiqueta “Material”’ —

pulsar el icono'::;I (teniendo seleccionado el objeferrain Material” en el “Content
Browser”).

Con todo esto el terreno creado contendra la @xeseada.

N



Mahpara la creacion de videojuegos mediante el mofoK

4. CONTENT BROWSER

La herramientd’Content Browser” es con la cual se puede acceder y/o explorar
todos los elementos del motor, como objetos queuselen afiadir al mapa (Static
Mesh), materiales a acoplar a los objetos, etc.

|5 Content Browser - =

Content Browser | Actor Classes | Levels | Scene | Groups | Attachments | References | Prinitive Stats | Bulding Stats | TextuwreStats | Log | StartPage

i e
Imagen 47:Interfaz “Content Browser”.

. ) o
Para acceder a dicho explorador hay que pulsaewblcono. de la barra de
herramientas superior del editor abriéndose unaanwentana mostrando todos los
elementos. Esta nueva ventana se muestra en lamdag

Otra forma de poder abrir dicho explorador es mdiéa opciériView” del menu
superior. Al pinchar sobre dicha opcién se desplegubmenu:
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File Edit["u"few] Brush Build Tools H

Browser Windows r

Actor Properties
Surface Properties

World Properties

UnrealKismet

UnrealMatinee

Drag Grid »
Rotation Grid r
Scale Grid L
Change Autosave Options 2
Detail Mode 4

Allow Translucent Selection
Only Load Visible Levels in PIE
Draw Builder Brush

v | Lock Prefabs from Selection
Use Curves for Distributions
Enable Socket Snapping
Enable Particle Systermn LOD
LOD View Locking
Teggle Mobile Emulation

Mew Floating Viewport 2
Viewport Configuration 2
Fullscreen

Lighting Info 3
Preferences r

Imagen 48:Menu de la opcion “View”.

Al desplegar el submenu dBrowser Windows”se podra seleccionar ‘&ontent
Browser”:
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File Edit | View | Brush Build Tools Help
Browser Windows J Content Browser
Actor Properties AT
Surface Properties SRR
World Properties SECRE
Groups
UnrealKismet Attachments
UnrealMatinee References
Drag Grid 3 Prirnitive Stats
Rotation Grid 3 Building Stats
Scale Grid 3 TextureStats
: Log

Change Autosave Options L

) Start Page
Detail Mode k

Allow Translucent Selection
Only Load Visible Levels in PIE
Draw Builder Brush

v | Lock Prefabs from Selection
Use Curves for Distributions
Enable Socket Snapping
Enable Particle Systern LOD
LOD View Locking
Teggle Mobile Emulation

Mew Floating Viewport [
Viewport Configuration L
Fullscreen

Lighting Info 3
Preferences ¥

Imagen 49:Menu desplegado de “Browser Windows”.

En la parte izquierda se pueden apreciar todopdgsietes que contiene el motor
partiendo del principdEngine” 6 “UDKGame”, mostrandose en la imagen 50.
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|5 Content Browser - — |-

Cantent Brawser | Actor Classes | Levels | Seene | Groups | Attachments | References | Primitive Stats | Buiding Stats | Texturestats | Log | Start page

-

= = ) 100% R 128 |~  Sortby |Name | >

Imagen5C:Jerarquia paquetes en “Content Browser”.

En la parte central se muestran todos los elemeptesontiene el paete que esté
activo. En la parte superior de esta zona se gefiltro para mostre los elementos gt
se quieren, al igual que una entrada de texto pader luscar el elemento que
quiere:

| Content Browser - =&

Content Browser | actor Classes | Levels | Scene | Groups | Attachments | References | Prinitive Stats | Bulding Stats | TextureStats | Log | StartPage

Cuando se realan cambios en los distintos paquetes, ya seatamsi® un nuev:
elemento, borrando 6 moicandouno existente, hay que volver a guardarlo. Pace
sobre el paquete a guardar se pulsa sobre el detécho, desplegandose el siguie
submenu:
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Fully Load

Unload

Bat ] ¥

Imagen 52:Menu paquete.

Mediante este submenu se pueden realizar las sigai@acciones sobre el paquete
seleccionado:

* Save.- Guardar todos los cambios realizados eacgigte.

* Fully Load.- Guardar completamente todos los amhigue contiene el
paquete.

* Unload.- Descargar el paquete seleccionado.

* Import.- Importar algin elemento al paquete.

* Bulk Export.- Exportar todo el contenido del paguet

* Bulk Import Sound.- Importar todo el contenido refdge a sonido.

» Source Control.- Control del codigo fuente.

» Check Package for Errors.- Comprobacion de ermoed paquete.

* Explore.- Explorar el contenido del paquete.

» Batch Process.- Proceso por lotes.

Los distintos elementos de cada paquete mostramtiyém ser seleccionados para su
uso. El elemento que ha sido seleccionado quedanareado con un marco amarillo
para su localizacién como se puede observar endgdan 53.

Mediante la pulsacion del boton derecho del ratibire el elemento se accedera a su
submenu:
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Clipboard

Imagen 53:Ejemplo submenu elemento Texture2D.

Mediante este submenu se podrd guardar el elenamtel caso que haya sido
modificado, abrir el editor correspondiente al tide elemento, crear una copia,
renombrar, mover de carpeta, borrar y demas aczipropias al tipo de elemento que
sea.

Cada uno de los elementos seleccionados puededsadce para modificar sus
propiedades. Para poder modificar sus caracter$sie debe abrir mediante el editor
propio segun el tipo que sea. Para abrir el cooredipnte editor hay que hacer una
pulsacion doble con el boton izquierdo del ratdore@| elemento a editar.

4.1. Importar elemento.

Mediante esta herramienta se pueden crear ¢ ilmpgoda tipo de elementos nuevos.
Para ello, en la parte inferior izquierda se tietes herramientas necesarias para
seleccionar el elemento a importar desde el ordenactrearlo. En la imagen 54 se
muestra la posicion de estas herramientas.
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|5 Content Browser - o 1 S

Cantent Brawser | Actor Classes | Levels | Seene | Groups | Attachments | References | Primitive Stats | Buiding Stats | Texturestats | Log | Start page

= E ; ‘.1 o} 1005 e 128 |~ | Sort by |Name |+
Imagen54:0Opciones creacion/importacion elementos

™=

Los formatos que se deben respetar importar los distintoglementos so

» Apex Chbthing Asse: “.aca”.

* Apex Destructuble Asse”.pda”.

* Apex Generic Asset: “.acm

» Collada Skeletal Mesh: “.da

* FBX meshes y Skeletal esh: “.fbx”.
» Texture: “.bmp”, “.pcx”, “.tga”, “.1oat”, “.psd”, “.png”.
» Static Mesh: “.t3d", “.ase

» Skeletal Meh: “.psk”.

* Sound: “.wav”.

* Unreal World: “.t3d”

* Unreal Anim Object: “.t3d’

* Material: “.t3d”

» Unreal Package: “.T3DPKC

* Unreal Sequence: “.t3c

* Multichannel Sound: “.wav

* Speed tree: “.srt”.

* Unreal Terrain: “.t3d’

* Bink Movie: “.bik”.

*  SWF Movie: “.swf”,“.gfx".

4.2.Crear nuevo elemen

También se pueden cr elementos desde cerBara crear un elemento se pu
pulsar sobre el botdiNew” de la parte inferior:
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[l Animation
[ Material I zes {Constant) a
Instances (Time Varying) EEFfu:B

[0 Materiai I
O Materials Fractures
[ Volumetrics

128 |~ |sort

reacién/importacion elementos al “@ohBrowser”

Import [ ]

S0pciones de ¢

Imagen 5

Otra opcién es pulsaobe cualquier zona vacide la parte centrecon el boton
derecho del raton se desplegara un submenu dondeodra elegir el tipo del elemen
a crear:

Imagen56:Menu creacidén nuevo elemento.
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Cuando se haya seleccionado el tipo de elementaa $e abrird una nueva ventana,
mostrada en la imagen 57, donde se podra indiqacglete, el grupo y el nombre a dar
al elemento a crear.

F
Mew

te
sl ' _ Concel |

Group arupo ﬁ
Mame nombre
Factory
[ Factory |Material - |
Options

m

1

Imagen 57:Pantalla creacion nuevo elemento.
Cuando se hayan introducido los datos y pulsadm#&n“OK” se abrira el editor

correspondiente a ese tipo de elemento. Por camaenato se tiene un editor propio
donde las caracteristicas pueden ser modificadas.

4.3. Informacién accesible.

Al abrir la herramienta Content Browser se tieneeao a diversa informaciéon extra
del nivel que se esta creando.

En la parte superior de la pantalla se pueden iapretras pestafias ademas de la
pestafia que contiene al Content Browser. Pulsandoada una de ellas se podra
acceder a informacion referente al nivel.

Las pestafas a las que se puede acceder medi@nbe@amienta son:
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Actor Classes.

Se muestran todos los tipos de actores que puedearadidos al nivel. Todos los
elementos estan mostrados en forma jerarquicaegtemctura de arbol.

En dicho explorador se pueden mostrar también tbok®bjetos que se pueden
acoplar al nivel. Para mostrarlos sélo hay queaguet tick que se encuentra en la
etiquetdUse ‘Actor’ as Parent?” de la parte superior. Realizando este cambio se
muestran todos los objetos que cuelgari@gect” comprobando queActor” es un
objeto del mismo.

| Actor Classes | Lavels | Scene [ Groups | Attachments | References | Primitive Stats | Buiding Stets [tog [Stertpage]

= Actor

. . SkylightToggleable
¥ SpotLight

{ UTArmorPickupLight

+ UTHealthPickupLight

: UTWeaponLockerPickupLight
E /eaponPickupLight

& Par
PhysAnimTestActor
Pylonseed
RadialBlurActor
; RigidBod)

- Seer Actor
= SkeletalMeshActor

Engine skyLightToggleable

| S r———————— —______——— = — | E—— =

Imagen 5§:ActoF-CIasses.

Todos los objetos y actores pueden ser acoplados/al Simplemente hay que
seleccionar el objeto y cerrar la ventana. Aunaqueisrra la ventana el objeto seguira
seleccioando para poder acoplarlo.

Una vez en el editor, en cualquiera de las ventdeh®ditor y en cualquier zona
despejada de objetos, se pulsa con el botén setmndiel raton. Se mostrara un
submenu en el cual aparecera la opcidon de agréghjeto que se tenia marcado en el
Actor Classes al comienzo de la cuarta subseccion:
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Select r
Cut Ctrl+X
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V
Paste Here

Visibility 3
Add SkylLightToggleable Here

Add Recent J
Add Actor »
Play Lewvel »
Play from Here

Imagen 59:0pcién de agregar elemento al nivel.
Levels.
En esta pestafia se muestra el nivel que se ebizanela indicando todos los objetos

gue contiene y todos los demas niveles que puextanreferenciados por el que se esta
creando.

els - =

Lew .
vel View Docking
ntent

ontent Browser | Actor Classes | Levels |scene | Groups | References | rimitive Stats | Buidng Stats |tog [startpage

N
Le
[
[

No keywords spedfied. Click for information.

B & Persistent Level (289 actors) - CURRENT LEVEL -

| S ———————— — = —I = L —

Imagen 60:Levels
Scene.

En dicha pestafia se muestran todos los objetosejtienen en el nivel indicando
ciertas caracteristicas de cada uno:

« Nombre del actor.
* Tipo del actor.
» El grupo al que pertenece.
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» Siesta asociado en el Unreal Kismet.
* Lalocalizacion.- Indicando las coordenadas deejes de coordenadas.
* El paquete en el que se encuentra.

5 Scene E=nE
View Edit Docking
| Content Browser | Actor Classes [ Levels | Scene | Groups | Attachments | References | Primitive Stats | Buiding Stats | [tog [startpage|
(SRS ks [ as sk @1 (] [R) (%)
Fiter Type | Show Brushes? @]
Fiter Text
| Actor Tag Type Groups achment Bz inrealkisme Location | Package Layer =
[T one TRUE -168.548, -59 SOTANO_A |4
|2 Hone: TRUE -156.652, -65 SOTANO_A 9
= Nore TRUE -147,566, -59 SOTANO_A —
|4 |pusn 10 Brush Brush Hone 576,000, -53¢ SOTANO_A
| 5 |push 1 Brush srush Hone: 384,000, -16¢ SOTANO_A
| 6 |push 1z Brush Brush None: 95000, -236¢ SOTANO_A
| 7 |eush 13 Brush Brush None: -160.000, -12 SOTANO_A
| 8 |push 14 Brush Brush Hone 544,000, -67 SOTANO_A
| 9 |pusn_is Brush srush Hone 640,000, 48 SOTANO_A
| 10 |push_16 Brush Brush None: 736,000, 9% SOTANO_A
| 11 [prush 17 Brush Brush None -1136.000, 1€ SOTANO_A
| 12 |prush 15 Brush Brush Hone -1136.000, -4 SOTANO_A
| 13 |push_19 Brush srush Hone: 880,000, -1150TANO_A
| 18 |push 2 Brush Brush None: -368.000, -17 SOTANO_A
| 15 [prush 20 Brush Brush None: -880.000, -17 SOTANO_A
| 16 [Brush 21 Brush Brush Hone 880,000, -23 SOTANO_A
| 17 |push 22 Brush srush Hone 368,000, -23 SOTANO_A
| 18 |push 23 Brush Brush None: -624.000, 515OTANO_A
| 19 [Brush 24 Brush Brush None -128,000, -+ SOTANO_A
| 20 |prusn 25 Brush Brush Hone ~128,000, -20 SOTANO_A
| 21 |push 2 Brush srush Hone: 288,000, -204SOTANO_A
| 22 |push 27 Brush Brush None: -560.000, -85 SOTANO_A
| 23 |prush 28 Brush Brush None: 16,000, -164 SOTANO_A
| 24 |prusn 20 Brush Brush Hone 1056,000, -3; SOTANO_A
| 25 |push_s Brush srush Hone 758,000, -100 SOTANO_A
| 26 |push_30 Brush Brush None: 896000, -11( SOTANO_A
| 27 [prush 31 Brush Brush None 950.000, 4% SOTANO_A
| 28 [push 32 Brush Brush Hone -352,000, -25 SOTANO_A
| 29 |push_33 Brush srush one 352,000, -2150TANO_A A
[E=—————————. - S — — i — A |

) Image_n él:S?ene.
Groups.
Se muestran los distintos grupos de objetos qtiersen en el nivel creado.
References.
En esta pestafia se muestran todas las referenei@a dienen en el nivel creado.

Primitive Stats.

Es mostrado un resumen de todos los objetos prositusados en la creacion del
nivel. Se indica el tipo de objeto primitivo usamldgual que el nimero de objetos que
se tiene entre otra informacion.
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= Primitive Stats - T TET
Docking

Content Browser | Actor Classes | Levels | Scene [ Groups | References | Prmitve Stats | Building Stats [tog [ startpage|

[] show Only Selected
Type Name Count Sections Triangles Inst. Triangles Resource Size (KByte) Lights (avgLM) Lights (avg other) Lights (avg total) Obj/Light cost Lightmap (KByte) Shadowm:

Combined Total 0 455 67,130 106,380 5,809 0.000 0.306 0.306 a2 2,877
StaticMesh  LT_Doors.5M Mesh.S_LT_Doors_SM_Dooriayd4 5 2 1,53 1 0.000 1000 1,000 2 0
StaticMesh  HU_Deco3,5M,Mesh.5_HU_Deco_SM_StorageTanks07 1 1 S 368 5 0.000 0.545 0.545 6 6
StaticMesh  HU_Deco, 5M.Mesh.5_HU_Deco_SM_ChaininkD2_& 4 1 a4 3,376 5% 0.000 1000 1,000 4 0
StaticMesh LT Bridge. 5M.Mesh.5_LT_Bridge_SM_Bridgepaneldie 4 1 12 E 1 0.000 1000 1,000 4 0
StaficMesh  Pickups. WieaponBase.S_Pickups_eaponBase 3 1 548 164 ) 0.000 1000 1.000 3 0
SkeletalMesh CH_LIAM_Cathode. Mesh.SK_CH_LIAM_Cathode 1 2 15017 15,217 2,514 0.000 1.000 1.000 2 0
StatiMesh  HU_Doors. SM.Mesh.S_HU_Doors_SM_BlastDoord1 2 1 44 5,248 222 0.000 1.000 1.000 2 0
StatiMesh  HU_Doors.SM.Mesh.S_HU_Doors_SM_BlastDoor02 2 1 2,50 5,000 134 0.000 1.000 1.000 2 0
StaficMesh  NEC_Doors. SM.Mesh. S_NEC_Doors_SM_Oniondoor01 2 152 3,044 £ 0.000 1.000 1.000 2 0
StaficMesh  HU_Mech.SM.5_HU_Mech_SM_Light 2 1 s08 1,015 E 0.000 1.000 1.000 2 0
SkeletalMesh WP _LinkGun Mesh.SK_WP_LinkGun_3 1 1 26% 2,64 27 0.000 1.000 1.000 1 0
StatiMesh  nuevo.CROSSPLANE 1 1 £ % 3 0.000 1.000 1.000 1 0
StaticMesh  NR_Doors.SM.Mesh.S_NR_Doors_SM_DoubleDocrd1 1 1 B 84 3 0.000 1.000 1.000 1 0
StaticMesh  NEC_Deco.SM.Mesh. S_NEC_Deco_SM_Cuchulainn_Pose3 4 2 g5 34,368 416 0.000 0.000 0.000 0 85
Model SOTANO_A. TheWarld:Persistentt evel.Model_S 1 23 133: 1332 326 0.000 0.000 0.000 0 26,754
StaticMesh  HU_Deco3.5M,Mesh.5_HU_Deco_SM_StorageTanks03 1 1 37 3,287 176 0.000 0.000 0.000 0 21
StaticMesh  NEC_Deco.SM,Mesh.S_NEC_Supports_SM_BabelspireA 4 1 za: 13,728 173 0.000 0.000 0.000 0 85
StaticMesh  NEC_Lights. SM.Mesh. S_NEC_Lights_SM_TurkChandelier01 4 1 318 12,512 166 0.000 0.000 0.000 0 21
StaticMesh  FoliageDemo, Mesh.5_Column_01 2 1 o2m 5,428 136 0.000 0.000 0.000 0 a2
StaticMesh  EditorMeshes. MatieeCam_SM s 1 21m 17,360 132 0.000 0.000 0.000 0 0
StaticMesh  NEC_Pilars.5M.Mesh.5_NEC_Pilar_SM_DecoPilar 1 13 1 14 24,752 E 0.000 0.000 0.000 0 276
StaticMesh  NEC_Lights. SM.Mesh.5_NEC_Lights_SM_Freelight01 2 1 ym 3,54 88 0.000 0.000 0.000 0 42
StaticMesh  NR_Deco, SM.Mesh. 5_NR_Deco_SM_FountainTop0 1 1 1,000 1,000 &4 0.000 0.000 0.000 0 21
StaticMesh  NEC_Windows.SM.Mesh, 5_NEC_Window_SM_WindonCenter 01 3 1130 3,900 52 0.000 0.000 0.000 0 15
StaticMesh LT Floors.SM.Mesh.S_LT_Floors_SM_FloorCeiing_Simple 1 1 810 310 0.000 0.000 0.000 0 5
StaticMesh  Pickups.Berserk. Mesh. 5_Pickups_Berserk 1 1 L%6 1,466 % 0.000 0.000 0.000 0 10
StaficMesh  NEC_Lights. 5M.Mesh.5_NEC_Lights_SM_Turklamp01 3 1 758 2,274 0.000 0.000 0.000 0 15
StaticMesh  HU_Light3.5M.Mesh.5_HU_Light_SM_WalLight01 9 1 654 5,886 37 0.000 0.000 0.000 0 47
StaficMesh  Pickups. Ammo_Shock.Mesh S_Ammo_ShockRifle 2 1 994 1,98 32 0.000 0.000 0.000 0 10
StatiMesh  HU_Deco3.SM.Mesh.5_HU_Deco_SM_StorageTanks06 2 1 84 7,008 E 0.000 0.000 0.000 0 63
StatiMesh  HU_Trm2.M.Mesh.S_HU Trim_SM_LowProfieE_long 5 1 318 1,5%0 = 0.000 0.000 0.000 0 %
StatiMesh  NEC_Lights. SM.Mesh.S_NEC_Lights_SM_Wallight01 5 1 a8 2,490 23 0.000 0.000 0.000 0 1
StaficMesh  NEC_Lights. SM.Mesh.S_NEC_Lights_SM_Turklamp03 5 1 24 2,54 22 0.000 0.000 0.000 0 7
StaficMesh  HU_Deco, Pipes.SM.Mesh.S_HU_Deco_Ppes_SM_PipeSetB02 2 1 355 712 22 0.000 0.000 0.000 0 2
StaficMesh  HU_Deco. SM.Mesh.S_HU_Deco_SM_LihtConcave 2 2 s04 18 0.000 0.000 0.000 0 0
T T e T . — P = o oo o nnn oo a as
|S—————————————— = —————

Imagen 62:Primitive Stats.

Building Stats.

Se muestra un resumen de todas las construccieadasien la creacion del nivel.

4 Building Stats -

Dacking

Content Beowser | Actor Classes | Lavels [ Scene | Groups | Attachments | References | prinitive Stats | Bulding Stats | TextureStats [ Log [ StartPage

Name Ruleset ~StaticMechComps ‘omps Li LODDI LODLightingMemBytes
Corbined Total 0 0 0 0 0 0 0

| S5 e———

—_——%

Imageh 63: Biuildgi__ng“S—tats.
TextureStats.

Resumen de todas las texturas utilizadas en tadoshbjetos del nivel. Entre otra
informacion proporcionada, se indica el nombre ddactextura, el tipo que es, las
dimensiones de la textura, las dimensiones utdigagh el objeto, el formato y el path
donde se encuentra.

81



Mahpara la creacion de videojuegos mediante el mofoK

& Todurestats - [z
File View Docking

Content Browser | Actor Classes | Levels | scene [ Groups | | References | primitve stats | Bulding stats | TextureStats [Log [ startpage |

Texture Listing Mode [Current StreamingLevel v|  Combined (Current Fully Loaded): 6290 /58699 KB | Fide Selecton || Lihide A1
Neme Type Max Dimension  Current Dimension  Format Group LODBias CurrentkB  FulyloadedKB Uses LastSeen(oed) Path =
T_Column_01 D » 06x2096 6464 DXTL Ginematic 0 3 F ? FoliageDemo Materials
T_CliffRockTe 01N » 0Ex208 6464 DXTL Ginematic 0 3 w1 ? FoliageDemo Matarisls
T_Coumn_D1 N » WeEx48 125128 DXTL Ginematic 0 1 w3 694,00 FoliageDemo,Materials =
T_CH_All_BaseCubeMap Cube 5126512 464 0XTS Character 0 24 w4 1 7 CH_l Materials
Remade Barrel Tex » 102461024 1283128 DXTS Worid 0 2 16 5 694.00 PhysTest Resources
T_WaterRefiection » s512x512 128x128 ASRaGaES Worid 0 8 136 3 694.00  LDK_ProceduralSky. Textures i
T_NEC_Wals_SM_Armorwal}1_D » 102461024 256x256 DxTL Worid 0 3 63 4 £93.00 NEC_Wals.SM.Materials
T_ASC_Floor_ESP_Tie01.D » 1024x1024  256x256 DXTL Worid 0 3 3 19 693.00 ASC_Fioor.B5P Materidls
T_ASC_Base_BSP_Plaster_S » 1024x1024  256x256 DXTL WoridSpeclar 0 3 3 2 693.00 ASC_Base.BSP.Materials
NormalizedAverageColor1_2 » 102461024 128x128 DxTL Lightmap 0 1 63 1 693.00 SOTANO_A
CROSSPLANE _textura » 10241024 6464 DXTL Worid 0 3 63 2 594.00 nuevo
DirectonaiMaxComponent1_2 » 102461024 128128 DxTL Lightmap 0 1 3 1 593.00 SOTANO_A
T_NEC_Stpports_SM_BabeiSpreA S 2D 10241024 128128 DXTL Woridspecuiar 0 1 &3 5 694.00 NEC_Deco,SM.Materials
SimpleLightmap_1_2 » 102461024 6464 DXTL Lightmap 0 3 63 1 ? sOTANO_A
T_WP_LinkGun_D_Grey » 102461024 64064 DXTL Weapon 0 3 3 1 693.00 WP_LinkGun Materials
T_NEC_Lights_SM_TurkChandelier01 D 20 10241024 6464 DXTL Worid 0 3 83 5 694.00  NEC_Lights.SM Materias
T_HU_Deco_SM_Chainlinko2_M » 10241024 256x256 DXTL Worid 0 3 & 5 693.00 HU_Deco.SM.Materials
T_Moss_01b_D » 102461024 6964 DxTL Gematic 0 3 63 1 ?  FollageDem.Materials
T_ink 001 » 10241024 664 DXTL Effects 0 3 63 7 693,00 Envy_EffectsMisc
T_WP_LinkGun_ColorMask » 102461024 664 oxXTL Vreapon 0 3 63 1 593.00 WP_LinkGun.Materials
T_WP_LinkGun_N » 102461024 6464 DXTL WeapontormalMap 0 3 63 1 693.00 WP _LinkGun Materisls
PILLARS _test » 10241024 128128 DXTL Vorid 0 11 &3 3 694,00 FoliageDemo. Materials, RainINST
T_HU_Deco_SM_StorageTanks D D 102461024 5120512 DXTL Workd 0 171 &3 25 £93.00 HU_Deco3.SM.Materials
T_NEC Lihis SM_Wallight01 EM 20 10241024 128128 DXTL Vorid 0 11 @ 6 694,00 NEC_Lights.SM Materials
T_CH_All_Placeholder_E » 10241024 6464 DXTL Character 0 3 @ 1 ? CH_Al Materials
T_NEC_Lights_SM_WallLight01 D » 02401024 1286128 DXTL Worid 0 1 @ 6 694,00 NEC_Lights.5M Materials
T_HU_Doors_SM_BlastDoor_D » 1024x1024 512512 DXTL Viarid 0 e @ 5 693.00  HU_Doors. M. Materizls
T_NEC_Supports_SM BabelSoreA D 2D 10241024 125128 DT Workd 0 1 &3 5 694,00 NEC_Deco,SM.Materials
T_CH_Corrupt MHeadd1_ 01 01 SK1 2D 102461024 6ax64 DXTL CheracterSpecar 0 5 3 2 693.00 CH_CorruptMale.Materisis
T_CH_Corrupt_MHeadd1_ED1 V01 SK1 2D 102461024 6464 DxTL Character 0 3 63 2 693.00 CH_Corrupt_Male.Materisls
T_CH_Corrupt_MHeadd1_ DO UD1_SK1 2D 102461024 6964 DXTL Character 0 3 63 2 £93.00 CH_Corrupt_Male.Materisis
T_HU Deco_Pipes_SM PpeSet8 D 2D 1024x1024 664 DXTL Worid 0 3 &3 3 694.00 HU_Deco_Pipes.SM Materias
T_LT Bridge_SM_BridgeD1 D » 1024x1024  256x256 DXTL Worid 0 3 &3 5 693.00 LT Bridge.SM Materials
T_CH_Corrupt MHeadd1 NOL VD1 SK1 2D 102461024 6964 DxTL CharacterformalMap 0 3 63 2 693.00 CH_Corrupt_Male.Materials
T_NEC_Deco_SM_Cuchuiainn 5 » 10241024 6464 DXTL Woridspeaiar 0 3 3 5 694.00  NEC_Deco,SM.Materials
T_CH_Corrupt_MBody01_S01.V01.5K1 2D 102461024 6464 DxTL Characterspeciar 0 3 3 2 693.00  CH_Corrupt_Male.Materizls -
4 i

| === m——————— __ == =a_ | E— LI

Imagen 64:Texture Stats.

Log.

Son mostrados todos los mensajes de informacidéavdatos en la creacion del
nivel.

" Log - ——— e |

Docking

Content Browser | Actor Classes | Levels | scene [ Groups | References | Primitive Stats | Buiding Stats | tog  |startpage

Log: Save=196.669154 i
Log: Moving 'C:\UDK\UDK-20 \,.\..\UDI tmp’ to C:\UDK\UDK-20 ).\ WD 3_Autod.udk’
Log: Save=216,530616
Log: Moving 'C:\UDK\JDK-20 LA WD tmp’ to 'C:\UDKIUDK-20 oL D ckage_3_AutoS.udk’
‘Cmd: DELETE
‘Cmd: ACTOR DELETE
Log: Deleted 1 Actors (0,319 secs)
Log: Save=198.966947
Log: Moving 'C:\UDKIUDK-20 A WD tmp' to 'C:\UDKWUDK-20 . UD ckage_3_Autos.udk’
ELETE

Cmd: ACTOR DELETE

Log: Deleted 1 Actors (0,305 secs)

\.\..\UD tmpl to 'C:\UDKYUDK-20 JANT ckage_3_Auto7.udk'
Log: Deleted 1 Actors (0,290 secs)
Log: Save=208,138767
Log: Moving C:\UDKIIDK-20 \.\..\UD tmpl to 'C:\UDKYUDK-20 JANT ckage_3_Autos udk'
Log: Save=1108,327675
Log: Moving 'C:\UDK\JDK-20. LA WD tmp’ to 'C:\UDKIUDK-20 oL D ckage_3_Autod.udk’
Log: Save=185.142022
Log: Moving 'C:\UDKYJDK-20 A\ D tmp' to 'C:\UDKWUDK-20 . D ckage_3_Auto0.udk’
Log: Save=186.590883 =
Log: Moving C:\UDKIIDK-20 \.\..\UD tmpl to 'C:\UDKYUDK-20 JANT ckage_3_AutoLudk'
Log: Save=201,528635
Log: Moving 'C:\UDK\JDK-20. LA WD tmp’ to 'C:\UDKIUDK-20 oL D ckage_3_Auto2.udk’
Log: Save=199.056308
Log: Moving 'C:\UDKYJDK-20 \, A \UD tmp' to 'C: \WDKIUDK-20 . D ckage_3_Auto3.udk’ E
Cmd: MAP LOAD FILE="C: _Audk”

Log: Encountered missing defauit brush - spawning new ane

Imagen 65:Log.

Start Page.

Se muestra la pagina principal de UDiw.udk.con).
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e ———— E=pey x|

Content Browser | Actor Classes | Levels | Scene | Groups | Attachments | References. | Primitive Stats | Building Stats | TextureStats | Log Start Page
I_"]K UNREAL Features  Showcase

DEVELOPMENT KIT

News

Information on the latest improvements to UDK. Updated
technical documentation and training resources. New UDK
projects, contests, promotions and more. Find it all here.

m,

Epic Games has released the Unreal Development Kit (UDK) for free to everyone. Unreal Engine 3 powers many blockbuster
games, simulations and animated content, and with UDK, the only limitis your imagination About UDK

Here is whare you will find news about UDK technical updates, project developments, contests and more UDK s the free edition of Unreal
Engine 3. Used to create hundreds

of award-winning games, the power
Epic Games releases April 2011 Unreal Development Kit Beta of the Unreal Engine is now in your
April 11,2011 hands

Recent News

Epic Games releases March 2011 Unreal Development Kit Beta
Warch 8, 2011

UDK Royalty Threshold Raisad to US $50,000.00
February 22, 2011

Epic Games releases February 2011 Unreal Development Kit Beta
February 14,2011

Epic Games releases January 2011 Unreal Development Kit Beta
January 21,2011

« Epic Games releases December 2010 Unreal Development Kit Beta with i0S Support
December 16, 2010

Epic Games releases November 2010 Unreal Development Kit Beta
r22.2010 =

Imagen 66:Start Page.
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5. UNREAL KISMET.

Dicha herramienta permite modificar el flujo decgjeidon del mapa. La interfaz que
se nos presenta es una pantalla vacia en la cupbd@n ir afiadiendo distintos
elementos para realizar modificaciones en el figbnivel, mostrada en la imagen 67.

5 UnrealKismet: Main_Sequence o L] e S
Window

D) +R|S TF , 0% K

Properties X | |sequences x

= Sequences
2 DE‘ B Package 0 - Sequence [0]

Object: None

Imagen 67:Interfaz Kismet.

En la zona superior-central se podran ir afadidoslalistintos elementos para crear
el flujo del mapa creado.

En la seccion inferior izquierda serdn mostradas geopiedades del elemento
seleccionado. Todas las caracteristicas seran adastrcon su respectivo valor
pudiendo ser modificadas segun conveniencia.

Y por ultimo, en la seccion inferior derecha sesprgara la jerarquia de paquetes en
la secuencia del flujo de ejecucion creada.

Cada uno de los niveles que se creen tienen asosiagropio flujo de acciones en
la ejecucion implementado en dicha herramienta.

5.1. Realizar movimientos en la plantilla de larasmnenta.

La plantilla ofrecida en la herramienta es bastaxtensa, con lo que se debera ir
desplazando para ir ailadiendo nuevos elementasladarlos de sitio.

Para poder desplazar la plantilla y mover la vsibre ella simplemente hay que
mantener pulsado el botdén derecho del raton yzagadl movimiento deseado.

Para trasladar un elemento de sitio primero haysgleccionarlo pulsando sobre él
con el botdon izquierdo del ratén. El elemento setedo quedara enmarcado en
amarillo para diferenciarlo de los demas. Con emeinto seleccionado y sin dejar de
pulsar el boton izquierdo del raton, a la vez queusa la tecla ‘Ctrl’ del teclado, se
realiza el moviento del raton desplazando el elémeRueden moverse varios
elementos a la vez del mismo modo: para selecciarars elementos se mantiene la
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tecla ‘CtrlI' del teclado pulsada mientras con eldmoizquierdo del raton se van
seleccionando los otros elementos.

Hay otra manera de poder seleccionar varios elemsenta vez. Para ello hay que
mantener pulsadas las teclas ‘Ctrl’ y ‘Shift’ detlado a la vez que el boton izquierdo
del raton. Se creara un cuadro el cual podra nuadgfe su tamafio moviendo el raton.
Los elementos que queden enmarcados por este coaingplemente haga contacto,
gquedaran seleccionados.

5.2. Agregar elementos.

El modo de uso es muy intuitivo, ya que los dissnelementos a utilizar son
“cajas” que se van enlazando unas a otras medidlgehas”. Estas“flechas”
representan los caminos que puede tomar el fl@hzeado las distintas acciones que
se tengan y tomando uno u otro segun las condgidagas.

Se tienen cinco tipos de elementos principales esmét: acciones, elemento
Matinee, condiciones, variables y eventos. Paradmca los distintos elementos que se
pueden afiadir hay que desplegar el submeni mostraldomagen 68, pulsando con el
boton derecho sobre cualquier zona vacia:

Mew Action »

Mew Matinee

Mew Condition »
Mew Varnable b
Mew Event »

Mew Comment

Mew Comrment (Wrap)

Create Mew Sequence: 0 Obyjs

Paste Here

Imagen 68:Menu afiadir elemento.
5.2.1. Eventos.

Los eventos son el comienzo de cualquier secuateian flujo de ejecucion. Se
podria decir que es: cuando sucede algo, qué reaxealizar.

El menu de eventos se presenta en la imagen 69.
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Actor L
Al 3
Crowd »
Game Ended

GFx U 3
Level Loaded

Level Startup

Misc »
Objective »
Particles r
Pawn 3
Physics 3
Pickup Status Change

Player »
Remote Event

Sequence Activated

Skipped Cinemnatic

Used

Vehicle Factory Event

Imagen 69:Menu afadir evento.

Todos los eventos tienen una propiedad llanidtix Trigger Count” en la cual se
indica las veces que se quiere que se lance digmie Hay que tener en cuenta que si
se quiere poner que se realice siempre hay que pbwalor a 0 en dicha propiedad.

Siempre el punto de partida de un flujo es un evprducido en el nivel. El evento
mas general que se tiene es cuando el mapa esdadnaiciado:

Lewel Caaded

Weiziel=ie] zipe] HAis]E ] =

Ey=ie i me] i

D=ig=i| Er=im =i

Imagen 70:Ejemplo evento.
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Como se puede observar, estos elementos no tiemeas, solo tienen puntos de
salida, ya que son los que inician cualquier ftlgoejecucion.

NOTA: En el caso que no se inserte un evento al comidakflujo de ejecucion,
dicha funcionalidad no sera realizada.

Los eventos mas importantes que se pueden utizar

» Actor — Take Damage- El personaje principal sufre algun dafio. Ded&o
las propiedades de este elemento se puede inditg@oede dafio que se
quiere utilizar, el valor minimo de dafio para langlaevento, asi como el
valor del dafio a disminuir de la vida del personaje

e EER NETEEE
aEhEt

Imagen 71:Elemento “Take Damage”.

» Actor — Destroyed- Este evento es lanzado cuando el contador @dedat
personaje llega a 0.

Imagen 72:Elemento “Destroyed”.
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* Level Loaded- Este evento es uno de los principales. Reptadarcarga
del nivel creado y su comienzo. Por lo tanto, tadoello que se quiera que
se produzca al inicio del nivel debera ser lanzaafceste evento.

Beizielzie] zpiel sl

B i e

Imagen 73:Elemento “Level Loaded”.
» Level StartUp.- Evento lanzado cuando el nivel comienza. Es went®

muy parecido al evento comentado anteriormente pereste caso no se
tiene en cuenta la carga el nivel.

Level Startup

Imagen 74:Elemento “Level Startup”.
» Pawn — Death- Este evento se puede asociar a cualquier aetanizel

gue tenga la propiedad tiada” . Sera lanzado cuando esta propiedad llegue
a cero.
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e et

et T,

Imagen 75:Elemento “Death”.

« Pawn — Getlnventory.- Evento que serd lanzado cuando el personaje
asociado obtenga los elementos indicandos endaetéi“Inventory” en su
inventario.

(FEl IRMERLER,

LIS E TR,

Imagen 76:Elemento “Get Inventory”.

* Player — PlayerSpawned- Evento lanzado cuando el personaje principal
es cargado en el nivel.

Elayer Spawimned

e ER ST E
s

Imagen 77:Elemento “Player Spawned”.
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» Remote Event- Mediante este evento se puede crear una cierta
funcionalidad compuesta por diversas acciones wrigotde un nombre
concreto. Mediante se podra hacer llamada a estg@®@desde otra accion y
ejecutarla sin necesidad de volver a acoplar timoslementos de nuevo.

En la propiedadEvent Name” se podra introducir el nombre que se quiere
dar a esta funcionalidad.

Eemate Event "DefaultEvent"

Imagen 78:Elemento “Remote Event”.

5.2.2. Acciones.

Son todas aquellas acciones que se realizan cisanderibe una sefial por parte de
los eventos. Ejemplos de estas acciones puedereaerar un teletransporte, apagar
luces, etc.

En la imagen 79 se muestra todos los tipos de mesique se pueden insertar.
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Actor 2
Al ]
Carmera *
Cinemnatic 2
Cover 2
Crowd L
DemoGame *
Event 2
GFx UI 3
Level L
Material Instance *
Math 3
Misc 2
Ohbject List 2
Object Property *
Objective 2
Particles 2
Pawn L
Physics *
Set Variable 2
Sound 2
Spawn Projectile

Switch *
Team 3
Toggle 3
Ul Scenes [
Undefined Latent

Vehicle 2
VeoicefAnnouncements 2

Imagen 79:Menu insertar accion.

Las acciones mas importantes que se pueden ushzar

e Actor — Actor Factory.- Esta accion sera utilizada para poder cargar un
elementd'Actor” en el nivel de modo dindmico, en ejecucion.
En la propiedad “Factory” se indicara el tipo deneénto que se quiere
cargar. También hay que indicar el punto dondewerg que aparezca el
“Actor” mediante la entrad&pawn Point” de esta accion.

91



Mahpara la creacién de videojuegos mediante el moK

eI EaEiEy

SRV A

Finlizr=e
EfietalE
W= =)=

Gl
e

!:. r_l St __; = e __; Bl =l
i (e

Imagen 80:Elemento “Actor Factory”.

e Actor — Destroy.- Cuando se quiera eliminar algin elemento dedlrew
modo dinamico, en ejecucioén, se puede utilizar &st&on.
En la entraddTarget” hay que asociar el elemento que se quiere eliminar

[0V St

LIt L
IS

Imagen 81:Elemento “Destroy”.

e Actor — Get Distance- Con esta accion se puede saber la distancia que
hay dentro del nivel entre dos elementos.
Los elementos a saber su distancia se acoplaraiamedhs entradd®\” y
“B” de la accién y el resultado sera guardado enrlabla que se acople a
la entradéDistance”.

Fefh Distance

Imagen 82:Elemento “Get Distance”.

e Actor — Modify Health.- Con esta accién se podra modificar el contador
de“vida” del actor asociado a ella.
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En la propiedadDamage Type”se indicara el tipo de dafio que se quiere
modificar su valor.

En la entradédTarget” sera donde se acople el actor a modificawsla” .

El valor a incrementar o decrementar en“Véda” se indicard en la
propiedad“Amount” 6 se acoplard en la entrada con el mismo nombre
mediante una variable con el valor.

Wl iy Healih

Il LETA
SR = ey S et o e

Imagen 83:Elemento “Modify Health”.

Actor — Teleport.- Mediante esta accion se puede realizar queesiazito
gue se asocie a él sea teletransportado a un pantweto, apareciendo en
ese punto.

El elemento que se quiere teletransportar se agopt@diante la entrada
“Target” de la accion y el punto de destino se indicardleemntrada
“Destination”.

TelepEEr:
L Lo

I EE S e EH

Imagen 84:Elemento “Teleport”.

Al — Start Firing At.- Agquellos elementos del nivel que posean la
propiedad dédisparo”, se les podra indicar que empiecen a disparamsegu
la condicion que se quiera.

El actor que queremos que empiece a disparar seaifiden la entrada
“Target” de la accion y a donde 6 quién disparar se indiearla entrada
“Fire At” .
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Staht B A

Imagen 85:Elemento “Start Firing At”.

» Al — Stop Firing.- Al igual que se puede indicar a un actor empigce
disparar, comentado anteriormente, se puede ingicadeje de disparar.

En este caso solo hay que indicar el actor aso@aekia accion mediante la
entradd'Target” .

Imagen 86:Elemento “Stop Firing”.

» Camera — Look At.- Mediante este elemento se puede indicar a ciealqu
personaje que mire hacia donde se desea. Se dsfierascho personaje al

elemento mediante la entrad@arget” y el donde mirar en la entrada
“Focus”.

LEEk &t
LT
Firlisnze

HEhiy i Bl

Imagen 87:Elemento “Look At”.

« Camera — Set Camera Target Con este elemento se puede asociar la
camara que se desee al personaje que se tengadasoci
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Para ello se utilizan las entraddsirget”, para indicar el personaje al que se
quiere asociar una nueva camardCgm Target” para indicar la camara a
asociar.

[ EAhmEra TarEE

Il LN
AEE el LSS il
M hEED

Imagen 88:Elemento “Set Camera Target”.

 Event — Activate Remote Event- Cuando se ha declarado tRemote
Event” podréa ser llamado cuando se desee. Para elldliza aste elemento,
indicandole el“Remote Event”a realizar mediante el nombre de dicho
evento. El nombre déEvent” se indica en el atribut&Event Name”.

imhe Evenit "refautErentt

Tt

Imagen 89:Elemento “Activate Remote Event”.

Cuando se le pasa un nombre dékwent” que no corresponde con ningun
“Remote Event’creado previamente, se muestra un aspa roja,adastn la
imagen 89, indicando el hecho de error.

Cuando se proporciona un nombre“Bemote Event’correcto, se muestra
un tick verde indicando que la llamada se haceectamente, mostrada en la
imagen 90.

e,

Imagen 90:Ejemplo asociacion correcta con “Remoteri”.



Mahpara la creacién de videojuegos mediante el moK

Event — Attach To Event- Mediante este elemento se puede asociar
cualquier objeto del nivel a un evento. Se utikmarlas entradas
correspondientes para poder asociar el objeto ol mon el evento
deseado.

Sttt T Vet

Il [
S EES  EY e

Imagen 91:Elemento “Attach To Event”.

Math — Add Float.- Mediante este elemento se pueden sumar doblexia
de tipo“Float” y devolver el resultado en una variable de tioat” 6 en
otra de tipo“Int” . En las distintas entradas se deben asociar sistes
variables para obtener el resultado.

[arTts

LinrtEE

Imagen 92:Elemento “Add Float”.

No es necesario tener las variables de entrada objetos independientes.
Si no se quiere tener otro elemento mas con lgagables, los valores a
sumar se pueden introducir en las propiedades leeleato“Value A" y
“Value B”. Lo que si es necesario es acoplar una varialbée gdaesultado
de la operacion y poder guardarla en ella pararpateder mas tarde a ella.

Math — Add Int.- Este elemento es igual al anterior pero en @sde los

elementos a sumar son de tifiat” . A su vez, el resultado obtenido se
puede devolver en una variable de tiptoat” .
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Imagen 93:Elemento “Add Int”.

Los datos de entrada se pueden introducir mediarggables o
introduciendo el valor deseado en los atributosthento.

Math — Cast To Float- Este elemento permite transformar una varidéle
tipo “Int” en su correspondiente de tiffdoat” .

Zast e Elaat

Imagen 94:Elemento “Cast To Float”.

Math — Cast To Int.- Este elemento permite transformar una varidkle
tipo “Float” a su correspondiente de tifiot” .

Mediante este elemento se obtiene el numero entispreciando los
decimales que se tengan. En el caso que se gedoadear al entero mas
proximo hay que poner tick en el atribtifiouncate” del elemento.

East IpE) D

Imagen 95:Elemento “Cast To Int”.

Math — Divide Float.- Con este elemento se puede realizar la operaeidn
division entre dos variables de tif¥eloat” . El resultado se puede obtener
también en una variable de tigmt” acopldndola en la correspondiente

salida.
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Imagen 96:Elemento “Divide Float”.

¢« Math — Divide Int.- Con este elemento se puede realizar la opera@on
division entre dos variables de tipmt” . El resultado se puede obtener
también en una variable de tif¥eloat” acoplandola en la correspondiente
salida.

[ikile Tt
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Imagen 97:Elemento “Divide Int”.

* Math — Multiply Float .- Con este elemento se puede realizar la operacio
de multiplicacion entre dos variables de tfptoat” . El resultado se puede
obtener también en una variable de tifimt” acoplandola en la
correspondiente salida.

Il el Elmat:
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Imagen 98:Elemento “Multiply Float”.

¢ Math — Multiply Int .- Con este elemento se puede realizar la operaeid
multiplicacion entre dos variables de tipmt” . El resultado se puede
obtener también en una variable de tiffdloat” acoplandola en la
correspondiente salida.
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Imagen 99:Elemento “Multiply Int”.

e Math — Subtract Float.- Con este elemento se puede realizar la operacion
de resta entre dos variables de tiptoat” . El resultado se puede obtener
también en una variable de tigmt” acopldndola en la correspondiente
salida.

Subtract Eleat
] Ui
ElEEt e
EES:

Imagen 100:Elemento “Subtract Float”.
* Math — Subtract Int.- Con este elemento se puede realizar la operdeion

resta entre dos variables de tifhat” . El resultado se puede obtener también
en una variable de tig&loat” acoplandola en la correspondiente salida.

SiuttraEt bt

Imagen 101:Elemento “Subtract Int”.

* Misc — Console Command Este elemento permite ejecutar los comandos
de consola en ejecucion. Los distintos atributos ga quieren ejecutar
deben ser escritos en la etigue@mmands”, cada uno en una posicién
diferente. Por defecto, esta lista de comandos $@&he una posicion, la
posicion 0. Para poder ampliar el nUumero de pasésidiay que pulsar en el
icono @l y apareceran las nuevas posiciones, [1] [ara utilizar.
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En la entrada‘Target” hay que indicar el objeto invocador de estos
comandos, teniendo que indicar al jugador, mediante variable del tipo
“Player” .

Imagen 102:Elemento “Console Command”.

* Misc — Delay.- Este elemento permite realizar una pausa depteen la
ejecucion. Los segundos que se quiere pausardacé@ de indican en el
atributo “Duration” . Otra forma de indicar la duracién de esta paisa e
utilizar una variable con el tiempo deseado y amtpla la entrada
“Duration” .

Mediante las entradasStart” y “Stop” se indica cuando se quiere que
comience 6 termine la toma de tiempo, respectivéenen

SIESIAE i |

S]]

Payse E| ) F i

il rzieiep]

Imagen 103:Elemento “Delay”.

» Misc — Log.- Hay veces que se quiere mostrar por pantalizalelr de
alguna variable, 6 el contenido de un objeto, R&ra ello se puede utilizar
este elemento.

Al insertar dicho elemento sélo se tiene la entrairget” para poder
acoplar algun elemento. En el caso que se quierstranootro tipo de
variable hay que:

Pinchar con el botén derecho de ratén sobre el elm— Expose
variables— se mostraran todos los tipo que se pueden acoplar.

Cuando se hay elegido el tipo deseado, en el elenagrarecera la entrada
correspondiente al tipo para poder acoplarlo.
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Imagen 104:Elemento “Log”.
* Misc — Timer.- Gracias a este elemento se puede obtenengldigue ha
transcurrido. Para ello se inicia la toma de tiermpediante la entrada

“Start” y se termina esta toma mediante la entf&lap” guardando este
tiempo en una variable de tif¥éloat” asociada en la entratiime” .

INi=ie

iz

Imagen 105:Elemento “Timer”.

* Misc — Trace.- Este elemento permite realizar la traza quetexstre dos
objetos del nivel. Mediante esta traza se puedersalla distancia que se
encuentran y sobre todo si hay algun obstacule etfits.

Como se puede observar, las salidas del elementtasalos circunstancias
que se pueden dar: si hay obstaculos entre logosb{® no. Segun esta
circunstancia se puede realizar una accion u otra.

En las entradaStart” y “End” se indicarian los objetos a realizar la traza
entre ellos.

W S e
et
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If ]

Imagen 106:Elemento “Trace”.
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» Set Variable — Bool.- Para poder modificar el valor de una varidBleol”
se utiliza este elemento. Se indica la variableodificar, entraddTarget”,
y el nuevo valor que se quiere que tenga, entialae” .

Imagen 107:Elemento “Bool”.
e Set Variable — Float.- Para poder modificar el valor de una variable

“Float” se utiliza este elemento. Se indica la variabfeoaificar, entrada
“Target”, y el nuevo valor que se quiere que tenga, entizalae” .

Imagen 108:Elemento “Float”.

» Set Variable — Int.- Para poder modificar el valor de una varidht’ se
utiliza este elemento. Se indica la variable a fficadi entradéTarget”, y
el nuevo valor que se quiere que tenga, entiadaie” .

Imagen 109:Elemento “Int”.

* Set Variable — Object.- Para poder modificar el valor de una variable
“Object” se utiliza este elemento. Se indica la variabteodificar, entrada
“Target”, y el nuevo valor que se quiere que tenga, entizalae” .
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Imagen 110:Elemento “Object”.
» Set Variable — String.- Para poder modificar el valor de una variable

“String” se utiliza este elemento. Se indica la variabheodificar, entrada
“Target”, y el nuevo valor que se quiere que tenga, entizalae” .

St

Imagen 111:Elemento “String”.

» Set Variable — Vector.- Para poder modificar el valor de una variable
“Vector” se utiliza este elemento. Se indica la variabheodificar, entrada
“Target”, y el nuevo valor que se quiere que tenga, entiéalae” .

Imagen 112:Elemento “Vector”.

» Switch - Random- Este elemento permite obtener aleatoriedadheida
de realizar un flujo de acciones u otro.
El nimero de salidas deseado se indica en la glagikink Count”. Segun
el niumero indicado apareceran tantas safidag” como se haya indicado.
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Imagen 113:Elemento “Random”.

Toggle — Toggle- Mediante este elemento se pueden activar/deaacti
todos aquellos objetos que tienen esta propiedagsdEmas comun de este
elemento es el apagar/encender las luces del nivel.

Con la entraddTurn On” se indica que se active el elemento asociado y
mediante la entraddurn Off” se indica que se desactive dicho elemento. El
elemento se debe asociar mediante la entfddaget” utilizando una
variable para dicho elemento.

TRLr) i
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Imagen 114:Elemento “Toggle”.

Toggle — Toggle Hidden- Con este elemento se puede mostrar u ocultar el
objeto del nivel que se tenga asociado.

Mediante la entrad&Hide” se indica que se oculte el objeto y mediante la
entradd’'UnHide” se indica que se muestre. Como en todos los etemda
Unreal Kismet, el objeto a asociar se realiza nedida entraddTarget”
utilizando una variable que represente al objetedeo.
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Imagen 115:Elemento “Toggle Hidden”.

Toggle — Toggle HUD.- Se denomindHUD” al conjunto de elementos
gréaficos que son mostrados en la pantalla en taei@n del nivel, como el

namero de balas, el nivel de vida, etc.

Mediante esta accion se puede hacer que estosrttenggaficos se oculten,
no ocupando espacio en la pantalla del jugador.

Con la entraddShow” se indica que los elementos graficos se muestren y
con la entradédHide” se indica que se oculten.

Tge HILE

== (TN
ANE HE | =
MEhEEL

Imagen 116:Elemento “Toggle HUD".

Ul Scenes — Open Scene Las “Ul Scenes” son objetos graficos
mostrados en ejecucion en la pantalla del juga#istos objetos son
pantallas con sus propios elementos (botones,,teitp que puede hacerse
que aparezcan y desaparezcan.

Para abrir estas pantallas se utiliza el elem&pen Scene’el cual permite
mostrar esta nueva pantalla en ejecucion del nivel.

Se debe indicar la pantalla a mostrar en el atittene” debiendo éste ser
de tipo“Ul Scene”.

Para seleccionar el archivdl Scene” deseado hay que minimizar Unreal

Kismet y abrir la herramienta Content Bromn
Se selecciona el archiviJl Scene” deseado, y con el archivo marcado
como seleccién se vuelve a la herramienta Kismet) gl atributd'Scene”

se pulsa sobre el icorﬁ
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El archivo seleccionado en el Content Browser ajgsiéeen el atributo del
elemento.

Imagen 117:Elemento “Open Scene”.

Ul Scene— Close Scene Permite ocultar las pantallas mostradas como
objetos‘Ul Scenes” en ejecucion.

En el atributd'Scene” se indica |&Ul Scene” a cerrar, teniendo que ser del
tipo “Ul Scene”.

Para seleccionar el architdl Scene” deseado hay que minimizar Kismet y

abrir la herramienta Content Browﬂ
Se selecciona el archivdJl Scene” deseado, y con el archivo marcado
como seleccion se vuelve a la herramienta Kismat gl atributd'Scene”

se pulsa sobre el |cor¢
El archivo seleccionado en Content Browser apa#eeer el atributo del
elemento.

Imagen 118:Elemento “Close Scene”.

Voice / Announcements— Play Announcement- Mediante este elemente
pueden mostrar anuncios sonoros y escritos dulaejecucion del nivel.

El texto que se quiera que se muestre por pargalidebe introducir en el
atributo“Announcement Texttel elemento.

Al mismo tiempo que el texto, se puede emitir unido. Para ello se debe
indicar en el atributdAnnouncement Sound®l archivo“.cue” que se
quiere reproducir.

Para seleccionar el archivo de sonido hay que namKismet y abrir la

herramienta Content Browﬂ
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Se selecciona el archivocue” deseado y con el archivo marcado como
seleccion se vuelve a la herramienta Kismet y airdgduto“Announcement

Sound”se pulsa sobre el icor¢
El archivo de sonido seleccionado en el ContenivBeo aparecerd en el
atributo del elemento.

SRRE LA EETHERTE

Imagen 119:Elemento “Play Announcement”.

5.2.3. Variables.

Las variables permiten almacenar distintos elensentdizados para realizar las
acciones. Los tipos de variables son mostradoa endgen 120.

Bool

External Variable

Float 3
Int 3
Matinee Data

Mamed Variable

Object 2
Player 3
String

Vector

Imagen 120:Menu insertar variable.

En Kismet, cada tipo de variables se representdaamedun color, para su mejor
identificacion:

Boolean .- Rojo.
Integers.- Cian.
Floats.- Azul.
Objects.- Rosa.
Strings.- Verde.
Vectors.- Amarillo.
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Imagen 121:Tipos de variables.
Como se puede observar, las variables se reprasemtao circulos rodeados de su

correspondiente aro de color y pudiendo acompagiada el nombre que se le quiere
dar a esa variable.

5.2.4. Condiciones.

Las condiciones son utilizadas para comprobar sasproducido algin hecho en la
secuencia del nivel. Segun se cumpla o no la cingise podran realizar unas acciones
u otras.

Las condiciones que se nos permiten son mostradasmagen 122.

Comparison [
Counter L
Do Tutorial

Has Inventory

In Combat

Is Alive

Iz Carrying Flag

Is Console

Is Logged In

Is Using Weapon

Same Team

Server Type

Switch Platform k
Switch 3
UTI=Conscle
UTWeaponTest

Imagen 122:Menu insertar condicion.

Un ejemplo de un elemento de comparacion es el @rapsi una variable boolean
tiene un valor u otro, como el mostrado en la imab2s.
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Imagen 123:Ejemplo elemento de comparacion.

Las condiciones mas importantes que se puedepantion:

» Comparison — Compare Bool- Mediante este elemento puede controlarse
el valor que tiene una variable de tijgool” .
La variable sera asociada mediante la entfBd@l” y segun el valor que
tenga se tomara una salida u otra del elemento.

EafmEate Bea|
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Imagen 124:Elemento “Compare Bool".

» Comparison — Compare Float- Mediante este elemento puede controlarse
el valor que tiene una variable de tifpdoat” .
Hay dos opciones de comparar una variable de“Hpmat” con un valor
dado: asociar al elemento una variable de ‘tiloat” con el valor que se
quiere comparar en alguna de las entraths, 6 “B” , asociando en la otra
entrada la variable a comparar; y otra opcién esodacir el valor a
comparar en alguno de los atributt¢alue A” 6 “Value B”, y asociar la
variable a comparar en la entratd ¢ “B” distinta a donde se puso el
valor en los atributos.
Segun la comparacion de los dos valores se actwmgasalida u otra

siguiendo el flujo de ejecucion por dicha salida.
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Imagen 125:Elemento “Compare Float”.

Comparison — Compare Int.- Mediante este elemento puede controlarse el
valor que tiene una variable de tifiot” .

Hay dos opciones de comparar una variable de‘ligdb con un valor dado:
asociar al elemento una variable de tip@” con el valor que se quiere
comparar en alguna de las entradas, 6 “B” , asociando en la otra entrada
la variable a comparar; y otra opcién es poneraklna comparar en alguno
de los atributos;Value A” 6 “Value B”, y asociar la variable a comparar en
la entraddA” 6“B” distinta a donde se puso el valor en los atributos
Segun la comparacion de los dos valores se actwmgasalida u otra

siguiendo el flujo de ejecucion por esa salida.

Imagen 126:Elemento “Compare Int”.

Comparison — Compare Objects- Mediante este elemento se pueden
comparar dos objetos para comprobar si son igoatiestintos.

En este caso los dos objetos a comparar debenseerados mediante
variables por medio de las entraia% y “B” .

Las salidas que se tienen son sélo si los dosazbgein iguales o diferentes
activandose la salida correspondiente.
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Imagen 127:Elemento “Compare Objects”.

Counter — Float Counter.- Permite realizar un contador de tifpdoat” vy
segun la comparacion de los valores se puede ter@esalida u otra en la
ejecucion.

Los valores de las variables se pueden asociatealeato mediante las
propiedadesValue A” y “Value B” 6 mediante variables independientes
utilizando las entradd#\” y “B” .

Fleat EEumter

Imagen 128:Elemento “Float Counter”.

Counter — Int Counter.- Permite realizar un contador de tipot” vy
segun la comparacién de los valores se puede ter@esalida u otra en la
ejecucion.

Los valores de las variables se pueden asociatealeato mediante las
propiedadesValue A” y “Value B” 6 mediante variables independientes
utilizando las entradd#\” y “B” .
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It EEUmter

Imagen 129:Elemento “Int Counter”.

Has Inventory.- Se puede controlar si alguno de los actoresigel posee
algun objeto concreto en su inventario.

El objeto que se quiere comprobar si el persomabee en su inventario,
se indica en la propiedd®equiered Inventory’eligiendo en el desplegable
el objeto a comprobar.

En la entraddTarget” se acoplara la variable que contiene al actor a
comprobar su inventario.

HiEs InvERbEry

. eI
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e

Imagen 130:Elemento “Has Inventory”.

Is Alive.- Se puede comprobar si un determinado persomajgnda con

vida o no.
En la entrada'Players” se debe acoplar la variable que represente al

personaje que se quiere comprobar su vida.

Imagen 131:Elemento “Is Alive”.
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5.2.5. Elemento Matinee.

Nos permite crear nuevos elementos de la herramibimreal Matinee. Dicha
herramienta serd explicada en detalle en el proxipdtulo.

Este tipo de elemento se muestra en la imagen 132.

[MEtiHEE

HElEE

Erizimie|= B

Imagen 132:Elemento “Matinee”.

Mediante este elemento se puede:

* Reproducir la secuencia creada en la herramientaaUNlatienee.
* Reproducir la secuencia creada inversamente.

e Parar la reproduccion.

e Pausar la reproduccion.

5.2.6. Etiquetas.

Otro elemento que se puede agregar es el que proparla forma de insertar
etiquetas/comentarios en el diagrama.

Para ello se seleccion®New Comment” del menu principal (imagen 68) y se
especifica el texto que se quiere dar a esa etiquet

Imagen 133:Elemento “Etiqueta”.
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En la imagen 133 se muestra un ejemplo de etiqeretal diagrama, con el texto
“Etiqueta”.

5.2.7. Agrupacion de elementos.

Algunas veces se puede querer agrupar varios elem@or funcionalidad para
tenerlos més identificados. La forma que se tiendJareal Kismet para agrupar varios
elementos es creando un marco en el cual se agomantro todos los elementos que
se quiera.

En el menu principal (imagen 68) se seleccitNaw Comment (Wrap)' Si se
tienen todos los elementos a enmarcar ya seleddspaaparecera un marco
conteniendo a todos los elementos. En el caso deneo ningun elemento seleccionado
aparecera un marco simple en el que se podra medsgu tamafio y posicion para
contener a los elementos que se quiera. Para werddi tamafio hay que pinchar en la
esquina inferior derecha, donde hay un triangu@gaecon el botdn izquierdo del ratén
y desplazar esa esquina para darle el tamafio adesead

Arruozciin 2lamanios

Imagen 134:Elemento “Agrupacion de elementos”.

5.2.8. Crear evento con objeto seleccionado.

Con cualquier objeto del nivel se puede crear lentvasociado a él. Los pasos a
seguir para realizar el evento son:

» Seleccionar el objeto a crear el evento en algenagivistas del editor.
» Con este objeto seleccionado abrir la herramieige&t pulsando en el icono

Ei de la barra de herramientas superior del editor.

» Pinchar en alguna zona en blanco con el botén kderel raton.

» Se desplegara un submenu donde se seleccittBerate new sequence with
selected object”.
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» Seleccionar el tipo de evento que se quiere realiza

= De contacto.- Dicho evento se producira cuandoeetqmaje principal
haga contacto con el objeto.

= De uso.- Dicho evento se produce cuando el pejesqmencipal realice
la funcién“Usar” dentro de accion del objeto.

= De dafio.- Cuando el objeto enlazado sufra algtn.da

5.3. Enlace entre elementos.

Todos los elementos de la herramienta Unreal Kisagin enlazados entre ellos.
Cada uno de ellos tiene una serie de entradas,edemdniciara la correspondiente
funcion del elemento, y unas salidas, valores dathdsnde la ejecucion de la
funcionalidad. Estas entradas y salidas son lodrosanegros que se pueden observar
en los laterales como se muestra en la imagen 135.

Eutmpare Baal

Iiry

Ei)|

Imagen 135:Entradas y salidas de elemento.

Los restantes puntos que pueden tener los elemsatositilizados poder acoplar
otros elementos necesarios para el funcionamiéotmas comun es tener que acoplar
alguna variable necesaria. Como en el caso delpbjeamterior, la entraddBool” es
para poder enlazar una variable del tiBoolean” y realizar su comparacion.
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Imagen 136:Entrada de variables de elemento.

En estos puntos es donde se iran enlazando efdseneédiante'flechas”. Estas
flechas indican los flujos que se tienen en lodesuse iran realizando las operaciones

gue se encuentren. En la imagen 137 se muestralaceeentre dos elementos de la
herramienta.

Level Loaded

EormEare Bl
| e e e e S T —

EEGRRRE R EEVE Il

EaleE
B

Imagen 137:Ejemplo enlace entre elementos.

Crear enlace.

Para poder crear este enlace hay que pinchar dmiél izquierdo del ratén sobre el
primer extremo y sin soltar desplazarse al extrénabd, quedando el enlace creado.

Borrar enlace.

Para poder borrar estos enlaces entre los elemieaiyague mantener pulsada la tecla
‘Alt’ del teclado y pinchar con el ratén sobre wlos extremos del enlace a borrar.
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6. UNREAL MATINEE.,

“Unreal Matinee” es una herramienta proporcionada por el mdtbmeal” que
permite modificar las propiedades de los objeta®mPen ejecucion, ademas de permitir
realizar animaciones de ell¢31]

Estas propiedades pueden ser la localizacionpefia y otras propiedades propias
de cada objeto, como color.

La interfaz de esta herramienta es mostrada endgen 138.

 UncealMatinee =al
File Edit View Window

+ o i o) 0| (] =

_ e ————— |

Imagen‘138:In?er1;‘az=“_UnreaI l\/Iatinee”.

Dicha herramienta puede abrirse mediante el i(E@Ie la barra de herramientas
superior del editor 6 al crear un elemento de tgsteen la herramienta Unreal Kismet y
hacer doble click sobre él.

Cuando se quiere crear una animacion primero hay ayear un‘grupo” . Los
grupos se iran creando en la zona inferior‘darealMatinee Curve Editor”

Imagen 139:Seccidn de grupos de interfaz “Matinee”.

117



Mahpara la creacion de videojuegos mediante el mofoK

6.1. Creacion de grupos.

En la parte izquierda de la seccién de grupos adalse podran crear los distintos
grupos. Para ello se debe pulsar el boton dereehoatbn mostrando un menu con
todos los tipos de grupos a poder crear, imagen 140

Paste Group
Add Mew Folder

Add Mew Empty Group

Add Mew Camera Group

Add Mew Particle Group

Add Mew Skeletal Mesh Group
Add Mew Al Group

Add Mew Director Group

Imagen 140:Menu creacidn grupos.

Los tipos de grupos mostrados son:

Empty.- Tipo de grupo general y vacio.

Camera.- Grupo en que se modificara elementos@pmera”.

Particle.- Modificacién de un objeto de tifféarticle System’

Skeletal Mesh.- Grupo para poder modificar un a@bjde tipo “Skeletal
Mesh”.

Al.- Maodificacién elementos de tip@\l” .

Director.- Para modificar la camara principal dedgo.

Al seleccionar el tipo de grupo se pedira proparaicel nombre a dar creandose con
el nombre indicado, tal y como se muestra en lg@nd41:

87 UnrealMatinee i
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File Edit View Window
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agn 141:Ejemplo de creacién de grupo.
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Creacion de tracks.

Dentro de cada uno de los grupos hay que ir afdadlinacks” que seran los
encargados de realizar la animacion 6 modificadéhtipo que se quiera. Mediante
estos“tracks” se podra modificar la posicion de un objeto dekhiel color de un
material, reproducir sénico, entre otras.

Seleccionando el grupo creado y pulsando el boayactio del ratén sobre él, se
mostrard un menu, imagen 142, con todosttasks” que se pueden agregar al grupo:

Add Mew Bool Property Track

Add Mew Event Track

Add Mew FaceFX Track

Add Mew Anim Control Track

Add Mew Float Material Param Track
Add Mew Float Particle Param Track
Add Mew Float Property Track

Add Mew Morph Weight

Add Mew SkelControl Scale Track
Add Mew LinearColor Property Track
Add Mew Movernent Track

Add Mew Particle Replay Track

Add Mew Toggle Track

Add Mew Color Property Track

Add Mew Scund Track

Add Mew Vector Material Param Track
Add Mew Vector Property Track

Add Mew Visibility Track

Cut Group
Copy Group
Paste Group/Track

Renarne Group
Duplicate Group
Delete Group

Create Mew Group Tab...

Imagen 142:Menu creacion track en grupo.

Los distintos track son:

» Event.- Creacidn de nuevas salidas dentro del eEmélatinee de la
herramienta Unreal Kismet.

* Anim Control.- Poder ejecutar una animacion deAmm Set” perteneciente
a un“Skeletal Mesh’
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¢ Movement.- Modificar la posicion de un objeto medéla animacion.

* Sound.- Reproducir un sonido. El archivo de somdma poder reproducirse
debe ser de extensibrgue” .

* Vector Material Param.- Para modificar el color delterial de un objeto del
nivel.

Los “tracks” creados se mostraran junto al grupo al que pesenemostrando
ejemplos de estdtracks” en la imagen 143.

8 UnrealMatinee . o
File Edit View Window

-! mwe(Aum/m oped) <] b B 4[] s | D @l |[R] 2 2 O o -] (ol il (o) )| (3] &

Curve Editor
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|==——Sem S —— S _ e |

Imagen 143; Ejemplo creaC|on tracks en grupo.

Cada uno de los grupos, en su nombre, posee earta gerecha un pequefio
cuadrado que activandolo se muestran los valoresd&'track” en la parte superior
del“UnrealMatinee Curve Editor; imagen 144.

8 UnrealMatinee s

=Gk
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x |
= |
EE&
Acive Candiion | Erac_aimeys S
Curve Tension 0.000000 ::
Materials D) |= |
Param Name MNone

=t LRSS ————————

Imagen 144:Seccion “Curve Edltor” de “Matinee”.
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6.2. Secuencia de tiempo.

En Unreal Matinee se muestra la secuencia de tienpa que se iran modificando
los distintos elementos asociados corf'ieck” , segun el tipo que sean.

Esta secuencia de tiempo es mostrada en la ineefaeditor:

0.50

.80 (9,00 |9.50

-1.50/-1.00|-0.50|0.00 |0.50 (1.00 |1.50 (2,00 (2,50 |3.00 |2.50 |4.00 (4,50

| r
250 200 |50 100 060 000|050 100|150 (200 (250 (300 (350 (400 (450 OO0 |BA0 AO0 |RAD (700 (750 |BO0D B850 (800 850

Imagen 145:Seccion de secuencia de tiempo en “Matin

La secuencia de tiempo se reproducira entre lopdo®s de tiempo marcados con
un triangulo rojo, mostrados el inicio y el fin ¢émimagen 146. Se puede apreciar
también los limites de tiempo porque el color a@eldo es de un color distinto que el
resto.

r

.50 1.00 1.50 2.00 250 .00 .50 4.00 4500

Imagen 146:Inicio y fin de secuencia de tiempo.

Estos puntos pueden ser modificados para ampliadacir el tiempo. Para ello se
pulsa el botdn principal del raton sobre ellosrydgjar de pulsar se mueve el raton en
el sentido que se desee para modificar el punto.

A su vez, para concretar mucho mas el tiempo, edeghacer zoom sobre el tiempo
para obtener puntos mas detallados o menos. $m&auélrueda central del ratén en un
sentido y en otro para hacer zoom mas cercano dejaéa® de los puntos temporales.
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También se puede hacer un desplazamiento a lo terd@ linea temporal para ir al
punto deseado. Se pulsa el boton principal dehratibre el tiempo, y sin dejar de
pulsar, se realiza el movimiento del raton parapldear la linea temporal hasta
encontrar el tiempo deseado.

En cada uno de lo%$rack” se pueden modificar los elementos asociados ntedian
una animacion 6 modificacion.

Estas modificaciones se especifican en un tiemporeto de tiempo. Para elegir el
tiempo en que se tiene que realizar la modificagéntiene undlinea temporal”,
imagen 147, que permite desplazarla al tiempo deseandicar que en ese punto se
debe realizar la modificacion.

Imagen 147:Linea de tiempo.

Esta“linea temporal” puede ser modificada pulsando con el boton izqaiefel
raton sobre la parte de color negro y desplazandmesentido o en otro para llevarla al
tiempo deseado.

Para realizar las modificaciones en catack” hay que creafpuntos de control”
en los cuales se indica que se realice la modifinandicada.

Se puede crear ufpunto de control” seleccionando €ftrack” donde crearlo, y
teniendo ld'linea temporal” en el tiempo deseado, se pulsa la tecla ‘Entértedéado.
En la mismdlinea temporal” aparecera un triangulo de color rojo indicando sgiba
creado un“punto de control” y pudiendo realizar modificaciones de los elem&nto
asociados ditrack” . En la imagen 148 se muestra un ejemplo de creagdin punto
de control en ufitrack” de tipo“Event” a los 1:20 segundos.
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|

1.00

Imagen 148:Ejemplo de creacion de punto de control.

Otra forma de crear estos puntos de control esanedel iconc™® de la barra de
herramientas superior del editor, en la parte euia.

Al crear un“punto de control” se pueden mostrar mensajes de error indicandelque
elemento asociado dkack” no es el adecuado para realizar las modificacidakgpo
indicado por dichétrack” .

Pulsando con el botdén derecho del raton sobreaelgwlo que representa ‘gunto
de control” se obtienen opciones para poder borrarlo y/o etaicel tiempo en que se
quiere posicionar.

Con la animacion creada puede comprobarse su fusrmiento reproduciéndola.
En la barra de herramientas superior del editdiesen los iconos necesarios para

reproducirla| P& E 4 | .

En aquellas animaciones que lo permitan, se puedmprobar las modificaciones
gue se realizan en el editor mientras se estadaepiendo, minimizando la herramienta
Unreal Matinee y observando las vistas de UnredbEd

6.3. Elemento Matinee en la herramienta Unreal IKism

Cuando se ha desarrollado toda la animacion y/mawion, el editor puede ser
cerrado quedando todos los cambios guardados eleraento de la otra herramienta
Unreal Kismet.

En este elemento de Kismet se tienen las entraslzesarias para poder reproducir
toda la animacién, mostradas en la imagen 149.
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[Matifee

S E e

EVEn:

L )]

Imagen 149:Ejemplo elemento “Matinee”.

Las entradas que se tienen son:

e Play.- Reproduce la animacion.

* Reverse.- Reproduce la animacion pero en senticgwsa.
e Stop.- Para la reproduccién de la animacion.

» Pause.- Pausa la reproduccion de la animacion.

Y las salidas son:

e Completed.-. Se activa cuando la reproducciénrsdifiado.
* Reversed.- Se activa cuando se reproduce la aimpero en sentido inverso.

Se pueden crear distintas salidas en este elenmeetliante el“track” de tipo
“Event” en el tiempo deseado para poder ejecutar distiat@sones durante la
reproduccién de la animacion.

En la parte inferior se muestran los distintos gsupreados y los objetos del nivel
asociados a ellos mediante variables que los repes.

Este elemento puede ser asociado a cualquier @noerto para realizar distintas
acciones a la vez que lanzado por cualquier eyaotiucido en el nivel.
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7. ELEMENTOS BASICOS DE UN NIVEL.

En este capitulo se van a exponer todos los elesiédisicos necesarios para crear
un nuevo nivel en el motor Unreal Development K2] [33]

7.1. Aparicion del personaje principal.

En el nivel se debe indicar dénde se quiere quecapa el personaje principal al
lanzarlo.Este punto de aparicion del personaje margado por un elemento propio en
el editor que podra ser desplazado segun conveajenostrado en la imagen 1584]

Imagen 150:Player Start.
En este elemento se muestra una flecha la cuasema la orientacién con la que
aparecera el personaje principal.
Para acoplar este elemento al nivel se deben deglsiguientes pasos:

* Pulsar con el boton derecho del raton sobre elopdonhde se quiere que
aparezca en cualquier vista del editor mostranébseenu mostrado en la
imagen 151.
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Surface Properties...

Find in Content Browser...

Select r

Cut Ctrl+X
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V
Paste Here

Select Surfaces r

Apply Material

Reset

Alignment r
Visibility 3
Add Recent 2
Add Actor 3

Play Level r

Play from Here

Imagen 151:Menu botdn secundario en editor.

» Abrir submenu de la etiquetAdd Actor” del mend contextual mostrado:

Add Light (Point)

Add PlayerStart

Add AmbientSound

Add AmbientScundSimple

Add AmbientSoundMovable

Add AmbientSoundMenLoop

Add AmbientSoundSimpleToggleable

Add Coverlink

Add Light (DeminantDirectionalLight)

Add Light (DeminantDirectionalLlightMovable)
Add FogVolumelinearHalfspaceDensitylnfo
Add FogVolumeSphericalDensitylnfo

Add FogVolumeConstantDensitylnfo

Add PathMode

Add Pylon

Add Trigger

All Templates 3
Imagen 152:Menu “Add Actor”.
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* Pinchar en la etiquetéAdd PlayerStart” para que en el editor aparezca el
elemento deseado:

Add Light (Point)

Add PlayerStart

Add AmbientSound

Add AmbientSoundSimple

Add AmbientSocundMovable

Add AmbientSoundMonLoop

Add AmbientSoundSimpleToggleable

Add CoverLink

Add Light (DeminantDirectionallight)

Add Light (DeminantDirecticnalLlightMovable)
Add FegVolurmelinearHalfspaceDensitylnfo
Add FogVeolumeSphericalDensitylnfo

Add FogVeolumeConstantDensitylnfo

Add PathMode

Add Pylon

Add Trigger

All Templates 3

Imagen 153:Insertar “PlayerStart”.

* Con el objeto ya acoplado en el nivel, se pueddatar activando el icor*® ,
Traslation Mode, de la barra de herramientas soippéra situarlo en el lugar
deseado.

7.2. lluminacion.

En todo nivel es necesario acoplar algun tipo wiaithacion. Hay distintos tipos de
iluminiacién que pueden ser acoplad8&]

e Punto de luz.
Tipico punto de luz con un radio de accion conoémtr

* Foco.
Dicho tipo de luz representa un foco de luz, comle solo se iluminara
aguello a lo que el foco esta apuntando.

e Luz ambiental.
Este tipo de luz es utilizado normalmente con eiwvelxteriores, ya que es un
tipo de luz con un radio de accién muy amplio.

Una caracteristica que hay que tener en cuenth@dade acoplar la iluminacion al
nivel es si en ejecucién se va a querer modificamo apagar/encender, cambiar de
color, etc. Para este caso hay que utilizar unactenistica especial llamada
“Toggleable”. Por cada uno de los tipos de luces comentadesi@nmiente se tiene un
nuevo tipo exactamente igual pero con la propieadambio.
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Para poder observar y/o modificar las caractesiste la iluminacién es necesario
acceder a ellas. Para poder acceder a las castictsise puede realizar de varias
maneras, teniendo seleccionado el objeto previament

* Pulsando la tecla ‘F4’ del teclado.

* Presionando el boton derecho del ratén y en el soinque se despliega
seleccionar la primera opcidtubjeto Properties...”(imagen 154).

PeointLight Properties... F4

Find in Content Browser...
Go to Actor Home
Snap View to Actor

Select r

Cut Ctrl+ X
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V

Paste Here

Transform 4

Prvot 3

Teggle Dynamic Channel

Set What This Light Affects k
Convert Light k
Visibility 3
Level k
LOD Operations »

Add PointLightToggleable Here
Replace With PointLightToggleable

Add Recent »
Add Actor 3
Replace With »
Create Archetype...

Create Prefab...

Play Level 3

Play from Here

Imagen 154:Menu secundario elemento de iluminacion.

En dichas caracteristicas se pueden modificar stigeaspectos de las luces, y entre
otros los mas importantes son:

* Color de emisién: Mediante esta caracteristicausele modificar el color de
emision de la luz.
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Para ello hay que ir laigth — Light Component- Light Component> Ligth
Color.

Para elegir el color se tienen dos formas de @édiz

= Al pinchar sobre la barra de color blanco, se abuin editor de color
presentando una paleta muy completa de colores ed@ed podra
seleccionar el color deseado.

= Al desplegar dicha etiqueta se podra indicar ebrcohediante sus
componentes RGB (Red — Green — Blue). Hay que temeuenta que
todos los valores de los colores estan entre ebr(@g 0 - 0) y el blanco
(255 — 255 — 255). Otro componente que se pueddfinardes la
componente del brillo de este color en la etigéeta

Canal de emision de la luz: El editoinreal Editor permite elegir distintos
canales de emision de la luz.

Se puede elegir el canal desplegandight — Light Component— Light
Component- Lighting Channels.

Solo con poner un tick en el/los canal/es desepa@semitir en ellos.

Se debe tener en cuenta que para que los objetados sean vistos deben
estar en el mismo canal en que la luz estd emdiend

Brillo: Se puede seleccionar la intensidad delddue se quiere que emita la
luz.

Para elegir el brillo hay que: Light> Light Component> Light Component
— Brightness.

En este caso hay que indicar el valor indicadddib que se desea.

Radio de intensidad: Con esta caracteristica sdepo®dificar el radio de
accion de la luz.

Dicho radio se indica ehight — Light Component» ObjetoComponent>
Radius.

Se tiene que indicar el valor del radio que serguiee se emita la luz.

Otra manera mas comoda y visual de indicar el rddimfluencia de la luz es

con el objeto de la luz seleccionado pinchar encglo del menu superi('-l

6 1 . Mediante los elementos en cada uno de los ejesaparecen se puede
modificar el radio hasta obtener el deseado.

Posicion de la luz: La posicion del objeto de lapuede ser modificada dentro
del nivel creado.

La forma mas comoda de realizar el movimiento esladdorma visual
trasladandola en los 3 ejes de coordenadas. Rarhagl que presionar en el

icono ** con el objeto seleccionado. Realizando aptweceran 3 flechas en
cada uno de los ejes de coordenadas partienddbopib alesde las cuales se
podra mover el objeto hasta ponerlo en el lugagats

Otra forma de indicar la posicion es dando el vatmrcreto en cada uno de los
ejes de coordenadas, X, Y y Z. En la etigustavement> Location se
indicaran estos valores de los ejes.

129



= Mahyara la creacion de videojuegos mediante el moioK

Punto de luz.

Este tipo de luz representa el tipico punto der&at, con iluminacion circular en
todos los sentidos y diferente intensidad sega@istancia al punto de emision.

En el editor, el punto de luz se muestra con laisige imagen:

Imagen 155:Point Light.

Y el punto de luz “toggleable” mediante:

Imagen 156:Point Light “Toggleable”.

En este caso la intensidad de la luz es por ignabdos los ejes, no existiendo
diferencia de intensidad de luz entre un eje u. @rcha intensidad es mayor o menor
segun se esté mas o menos proximo al punto emisor.

Para poder acoplar un punto de luz al mapa se peaatiear de la siguiente manera:

* Pulsar con el botén secundario del raton sobrequiaal zona despejada de
cualquier vista del editor.

* En el menu desplegado selecciotfedtd Actor”.
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En el nuevo submenu desplegado seleccitéAdd Light (point)” (imagen
157):

Add Light (Point)

Add PlayerStart

Add AmbientSound

Add AmbientSoundSimple

Add AmbientSoundMovable

Add AmbientSoundMonlLoop

Add AmbientSoundSimpleToggleable

Add Coverlink

Add Light (DeminantDirectionalLight)

Add Light {(DeminantDirectionalLightMovable]
Add FogVolurnelinearHalfspaceDensitylnfo
Add FogVolumeSphericalDensitylnfo

Add FogVolumeConstantDensityInfo

Add PathMode

Add Pylon

Add Trigger

All Templates *

Imagen 157:Afnadir punto de luz.

En el caso del punto de lttoggleable” hay que realizar los siguientes pasos:

Abrir la herramienta Content Browser mediante eh'co: de la barra de
herramientas superior.

Seleccionar la etiquetéctor Classes”de las etiquetas superiores.

Navegar en el éarbol de elementodlight — PointLight —
PointLightToggleable y seleccionarlo.

Cerrar la pantalla d&ctor Classes”con el elemento seleccionado.

Pinchar con el boton secundario del raton sobréguoigat zona despejada de
cualquier ventana del editor y selecciotfad PointLightToggleable Here”
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Select »
Cut Ctrl+X
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V
Paste Here

Visibility 3

Add PointLightToggleable Here

Add Recent k
Add Actor »
Play Level r

Play from Here

Imagen 158:Afnadir punto de luz “Toggleable”.

Foco.

Este tipo de luz representa a focos de luz dontle Isélo ilumina una cierta zona en
una sola direccion.

En el editor este tipo de luz es representado mexl& icono:

Imagen 159:Foco.

Y el mismo tipo de luz pero de tipo “toggleable’rspresenta:
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Imagen 160:Foco “Toggleable”.

Las caracteristicas de este tipo de luz son difesea un punto de luz normal. En
este caso hay que indicar ciertos aspectos propios:

Direccion de la luz: Como este tipo de luz sélanilna en una direccion, se
debe indicar esta direccion.

Hay dos formas de indicar la direccion:

En los iconos de la luz se puede observar unadjdehcual indica la
direccién hacia dénde se proyecta la luz. Dich&adibn puede ser

modificada rotandola mediante el iccle® , Rotationdklode la barra
de herramientas superior en cada uno de los ejesaldenadas.
Mediante esta forma la flecha ira girando en ekspecificado pudiendo
llegar a tener la direccion deseada.

Indicando el angulo concreto que se quiere teneada uno de los ejes.
Para ello hay que abrir las caracteristicas deletobjteniéndolo
seleccionado y presionando F4.

Ir a la etiquetaLight — Light Component> SpotLightComponent>
Rotatione indicar en cada uno de los ejes el angulo desead

Radio del foco: Otra de las caracteristicas queus€len dar a este tipo de luz
es el radio que tendra el foco.

Para indicar el radio que se desea hay que ir etid@etalight — Light
Component> SpotLightComponenrt Outer Cone Angle e insertar el angulo.

Longitud del foco: Otra caracteristica de este tipduz es la longitud a la que
se quiere que llegue la intensidad de la luz.

Para modificar dicha longitud hay que presionacaho A 61 delabarra

de herramientas superior. Mediante los elementessgumuestran se puede
modificar el tamafio del cono representado en eloedjue representa la
longitud.

Para acoplar un foco al mapa hay que seguir logesites pasos:
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Abrir la herramienta Content Browser mediante ehi]: de la barra de
herramientas superior.

Seleccionar la etiquetdctor Classes”de las etiquetas superiores.

Navegar en el arbol de elementbght — SpotLight— SpotLightMovable y
seleccionarlo.

Cerrar la pantalla d&ctor Classes”con el elemento seleccionado.

Pinchar con el boton secundario del raton sobréguoigat zona despejada de
cualquier ventana del editor y selecciotfad DominantSpotLight Here”

Select r
Cut Ctrl+ X
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V
Paste Here

Visibility 3

Add DeminantSpotlight Here

Add Recent K
Add Actor ¥
Play Level k

Play from Here

Imagen 161:Anadir foco.

En el caso de querer acoplar un tipo de luz focoo pgoder modificarlo
din@micamente en ejecucion (con caracteristaggleable”) se debe realizar:

Abrir la herramienta Content Browser mediante eh'o: de la barra de
herramientas superior.

Seleccionar la etiquetéctor Classes”de las etiquetas superiores.

Navegar en el arbol de elementbgiht — SpotLight— SpotLightToggleable
y seleccionarlo.

Cerrar la pantalla d&Actor Classes”con el elemento seleccionado.

Pinchar con el boton secundario del raton sobréguigat zona despejada de
cualquier ventana del editor y selecciotfad SpotLightToggleable Here”
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Select »
Cut Ctrl+X
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V
Paste Here

Visibility »

Add SpotLightToggleable Here

Add Recent b
Add Actor »
Play Level L

Play from Here

Imagen 162:Afadir foco “Toggleable”.

Luz ambiental.

Este tipo de luz tiene un radio de accién muy aongbin o que es muy utilizado en
los niveles exteriores, representando la iluminadiél sol.

En el editor este tipo de luz es mostrado de laiesige manera:

Imagen 163:Luz ambiental.

Para poder afadir este tipo de luz se deben degisiguientes pasos:

e Abrir la herramienta Content Browser mediante eh'co: de la barra de
herramientas superior.

» Seleccionar la etiquetdctor Classes”de las etiquetas superiores.
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* Navegar en el arbol de elementbigyht — SkytLight— SkyLightToggleable y
seleccionarlo.

» Cerrar la pantalla d&ctor Classes”con el elemento seleccionado.

* Pinchar con el botdn secundario del ratén sobrégoies zona despejada de
cualquier ventana del editor y selecciotfad SkyLightToggleable Here”

Select »
Cut Ctrl+X
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V
Paste Here

Visibility »

Add SkyLightToggleable Here

Add Recent b
Add Actor 3
Play Level [

Play from Here

Imagen 164:Anadir luz ambiental.
Este tipo de luz sélo puede ser acoplado una salaBn el caso que ya se encuentre

un elemento acoplado, no se mostrard la opcion aleewn acoplarlo aunque se
seleccione en éActor Classes”

7.3. Acoplar objetos al nivel desde Content Browser

Para acoplar objetos al nivel es necesario reldizatravés del Content Browser,
herramienta del editor comentada enagitulo 4 [36]

Los objetos estaticos acoplables, como son colunmestas, etc., son llamados en
el editor “Static Mesh”. Estos objetos ya tienen su propia textura y nadter
referenciados con lo que simplemente con acopladosuficiente para tener el objeto
completo.

Para acoplar el objeto hay que seguir los sigusgUisos:

» Abrir la herramienta del Content Browser pulsandice@no de la barra de
herramientas superior.

* Buscar el'Static Mesh” que se quiere acoplar y seleccionarlo. Para bsscar
puede utilizar el filtro por tipos de la parte supe mostrando solo los
elementos que se desean 6 si se conoce el nombreb@to se puede
introducir en el campo superior para realizar ssgbhéda.

» Con el objeto seleccionado hay dos maneras de padgptarlo:
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= Arrastrarlo a la vista.- Elstatic mesh” puede ser arrastrado desde el
Content Browser al punto de cualquier vista deloegara tenerlo en el
nivel.
Simplemente hay que pulsar con el boton princigdl rdtén sobre el
objeto y sin dejar de pulsar mover el raton haktauato de cualquier
vista que se quiere tener. Cuando se deje de milsation sobre la vista,
el objeto aparecera en el editor.

= En el editor, en cualquiera de las vistas, se peilsaualquier espacio
libre con el boton derecho del raton. En el meng sgidespliega elegir
la etiqueta“Add Actor” desplegandose un nuevo submenu. En este
nuevo submenu seleccionar la etiqugtdd Static Mesh: Static Mesh
<nombre_objeto_seleccionadoy el objeto ya se tendra en el editor.

Una vez que el objeto ya se tiene en el editoe, sede ser modificado tanto en su
posicion, tamafio y angulo.

Modificar posicion-

Al estar realizando un modelado 3D, la mejor fomeamodificar la posicion
de un objeto es de forma visual.

En la barra de herramientas superior hay que tawgévado el modo

“Traslation Mode” pulsando en el icor"i*‘

Con el modo activado y seleccionando el objeto difiear (pulsando con el
boton izquierdo del raton sobre él) apareceran tlealsas de distinto color en
cada uno de los ejes de coordenadas.

Imagen 165:Traslation Mode.

Mediante estas flechas se podra modificar la pasidel objeto en cada eje.
Cuando se situa el ratén sobre alguna flecha,césthia de color y aparece el
simbolo de movimiento.

Para mover el objeto hay que mantener presionalotéh izquierdo del ratdon
sobre la flecha del eje en que se quiere moversplaear el raton en el
movimiento que se quiere realizar.
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De la manera comentada, el movimiento se realidevidualmente en cada

uno de los ejes, pero hay otra forma de poder melvajeto, que es realizarlo

en dos ejes a la vez. Para ello se tienen enlates @ada par de flechas que
situando el raton sobre ellos y pulsando con ebrbdtquierdo del raton se

puede realizar el movimiento del objeto en los dpgs. Estos enlaces son
mostrados en la imagen 166.

Imagen 166:Traslation Mode en 2 ejes.

Otra opcion de transladar el objeto es indicandeakdr de sus coordenadas 6
el valor de su traslado en cada uno de los ejes.

Pinchando con el botén derecho del ratén sobreoeb* , Traslation Mode,
se mostrara una nueva ventana, imagen 167, doruteds indicar el valor en
cada uno de los ejes.

Translate X | Apply |

[Relative
Translate ¥

Translate Z

Imagen 167:Traslation Mode insertando valores.

En esta nueva ventana se podra indicar si losesaldados en los ejes son de
manera absoluta o relativa mediante el chekp®telative”; y para realizar
los cambios solo hay que presionar el b&g&pply” .

Modificar tamaio

La modificacién del tamafio de un objeto se puedkzer de manera uniforme
en todos los ejes de coordenadas 0 modificar edftaren cada uno de los ejes
independientemente.
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Uniformemente.- En la barra de herramientas supdvay que tener

activado el modtscaling Mode” pulsando el icon .

Con el modo activado y seleccionando el objeto difiear (pinchando

con el botdn izquierdo del raton sobre él) apagetédos elementos en
cada eje que permitiran modificar el tamafio, mdsgaen la imagen
168.

Imagen 168:Scaling Mode uniforme.

Para modificar el tamafio hay que situar el ratdmesoualquiera de estos
elementos y manteniendo pulsado el boton izquietdsplazar el raton
hasta tener el tamafio deseado.

En este caso el elemento utilizado para modifidatamafio no es
relevante, ya que como la modificacion es uniforseepuede elegir
cualquiera.

No uniformemente.- En la barra de herramientasrgupleay que tener
activado el mod6Non-Uniform Scaling Modepulsando el icon 1

Con el modo activado y seleccionando el objeto dificar (pinchando

con el botén izquierdo del ratdn sobre él) apaétédos elementos en
cada eje que permitiran modificar el tamafio del etobj
independientemente en cada eje, mostrados en ¢genis69.
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Imagen 169:Scaling Mode no uniforme.

Cada uno de los elementos que aparecen permitdicaodil tamafio del
objeto en cada uno de los ejes. Cuando se sitiat@ sobre algun
elemento, éste cambia de color y aparece el sinaleotnovimiento.

Para modificar el tamafio del objeto hay que mantpnesionado el
botdn izquierdo del raton sobre el elemento delyejiesplazar el raton
para ir modificando el tamafio hasta obtener elatkse

De la manera comentada, la modificacién del tansaibace solamente
en cada uno de los ejes, pero se tiene otra opleignodificar el tamafio
en dos ejes de coordenadas a la vez. Para elEns@a enlaces entre cada
par de ejes de coordenadas que permiten realizapdéficacion en los
dos ejes a la vez, mostrados estos enlaces eadgeimi70.
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Imagen 170:Scaling Mode no uniforme en 2 ejes\eeia

El editor permite realizar el escalado de los asjete otra forma diferente,
indicando la escala que se quiere dar en cadaeaifas@jes de coordenadas.

Pulsando con el botén derecho del ratdn sobre wigsiy de los iconc 1

,"Non-Uniform Scaling Mode] 6 A ,"Scaling Mode”, se mostrara una nueva
ventana, imagen 171, donde se podra indicar ldeesnacada uno de los ejes.

Imagen 171:Scaling Mode insertando valores.

Mediante el chekpoint que se muestra se puedeainsiita escala dada en cada
eje se realiza de forma absoluta o relativa; y paalizar los cambios
simplemente hay que pulsar sobre el bé&pply” .

Girar objeto-
Otra opcion que se puede realizar en los objetg®eéesr girarlos en cada uno

de los ejes de coordenadas.

En la barra de herramientas superior hay que tieado el mod6Rotation

Mode” pulsando el iconU . Con el modo activado y sele@ndo el objeto
a modificar (pulsando con el boton izquierdo deébmasobre él) apareceran
unas circunferencias de distinto color en cadadelos ejes de coordenadas.
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Imagen 172:Rotation Mode.

Cada una de las circunferencias que aparecen pegimér el objeto en cada
uno de los ejes. Cuando se sitba el ratdon sobrenalgircunferencia, ésta
cambia de color y aparece el simbolo de movimiento.

Manteniendo presionado el boton izquierdo del ragorrealizando un
movimiento del ratén, se puede ir girando el obgetore el eje de coordenadas
elegido hasta obtener el angulo deseado.

En esta modificacion hay que ir de eje de coordesha&th eje de coordenadas
para encontrar la posicion que se quiere del abjeto

Otra opcidn que se puede utilizar es indicand@kndel angulo que se quiere
dar al objeto en cada uno de los ejes de coordenBitechando con el boton

derecho del ratén sobre el iccle? “Rotation Mode”, se mostrara una nueva
ventana, imagen 173, en el editor donde se podriéainel valor del angulo en
cada uno de los ejes.

pitch () | | apply |

| Relative
Yaw (%)

Raoll ()

Imagen 173:Rotation Mode insertando valores.
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Con el chekpoint se indica si los angulos dados d®rforma relativa o
absoluta y para realizar los cambios simplemengegha presionar en el boton

“Apply” .

7.4. Sonido y mensajes de informacion.

A la hora del desarrollo de un juego, muchas vesesecesario mostrar mensajes
informativos para guiar al jugador, tanto paradadilo que tiene que hacer 6 mostrar
informacion de como continuar el jued7]

La forma mas comun de mostrar estos mensajes iafmos al jugador es mediante
texto mostrado por pantalla. En el motor Unreahas concretamente en la herramienta
Unreal Kismet, se tiene un elemento que permitetnaos$exto por pantalla. Este
elemento es llamad®lay Announcementimostrado de la siguiente manera:

e = e e e = =L

mii e

Imagen 174:Elemento “Play Announcement”.

En las propiedades de este elemento se tiengylzettfAnnouncement Textén la
cual se podra insertar el texto que se querra arqsbr pantalla al jugador.

Asociando este elemento en el flujo de cualquierdaccon los demas elementos se
podra mostrar el texto en el momento que se desee.

Este elemento, a la vez que se muestra un textmitpereproducir un sonido. Este
sonido se puede indicar en la etiqueta llanféssmouncement SoundSeleccionandolo
previamente en el Content Browser.

También este elemento puede ser utilizado paradapir solamente un sonido, sin
mostrar texto. De esta manera se pueden repragthuditos en el nivel para hacerlo mas
realista, como reproducir sonido en la aperturardepuerta, sonido de truenos en una
tormenta, etc.

Por ejemplo, en la imagen 175 se muestra una saeaLe truenos.
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Start Finisheo

Delay f2o.00%

Start Finshed

Start Finished

Imagen 175:Ejemplo secuencia de sonidos.

Otra forma para acoplar sonido a un nivel es atldo los elementos llamados
“AmbientSound” Estos sonidos son reproducidos de forma uniforne todas
direcciones a partir de un punto dado. Segun seeate el jugador mas cerca o0 mas
lejos del punto de reproduccion, el sonido seraomagnos intenso. Esta particularidad
no se podia dar en el elemento anterior de prosidhal punto de reproduccion, ya que
el sonido se reproduce siempre igual.

Se puede tener acceso a los elemefAasbientSound”’a través de la herramienta
“Actor Classes” Para llegar a ella es necesario abrir Contentwv8g0o mediante el

icono ﬂ de la barra de herramientas superior y sieleando la etiqueta con el mismo
nombre.

Los elementos se encuentran dentro de la etigidetgoint”:

[¥] Use 'Actor’ As Parent?
7] Placeable Classes Orly?

= Actor .
ApexDestructibleActor Tl
Brush
CameraActor
CrowdAgentBase
DecalActorBase
DynamicSMActor
Emitter
FluidinfluenceActor
FluidSurfaceActor
FracturedsStaticMeshActor
GameCrowdInteractionPoint
Info
Kasset
imﬁjlm
;- AmbientSoundMovable
| & AmbientSoundSimple
{ - AmbientSoundNonLoop
AmbientSoundSimpleToggleable

i TargetPoint
LensFlareSource
Light
MaterialInstanceActor
3 NavigationPaint
NavMeshObstade
Note
NxForceField

——

Imagn 1:Seccin “mbietSun hrramietat‘mi Classes”.
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Como se puede observar, se tienen diversos elesnaldntro de la etiqueta

“AmbientSound”
* AmbientSoundMovable: El sonido de este tipo de elgm cubre todo el nivel
completo.

Imagen 177:*Ambient Sound Movable”.

El sonido a reproducir hay que insertarlo en lquetia‘Sound Cue” (Audio—
Audio Componernt> Sound Cugde las propiedades del objeto (pulsando ‘F4’
con el objeto seleccionado). El sonido que se toune afadir debe ser de
extensiori'.cue”, que es una extension del editor.

El volumen del sonido reproducido por este elemdatobién puede ser
modificado. Para ello hay que modificar la etiquetan nombre“Volume
Multiplier” (Audio — Audio Component> Volume Multipliej indicando el
valor por el cual se quiere multiplicar el sonido.

* AmbientSoundNonLoop: Este elemento permite indelaradio del espacio
donde se puede escuchar el sonido.

4

Imagen 178:“Ambient Sound Non Loop”.
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Los sonidos a reproducir se deben insertar en ituett “Sound Slots”
(AmbientSoundSimple> Ambient Properties— Sounds— Sound Slo}s
afiadiendo una posicion por cada sonido a repraducir

Se permite indicar el radio maximo en que se pwsdeichar el sonido y el
radio minimo, realizdndose una atenuacion del sogidre estos dos radios. El
radio maximo se indica en la etiqueta de nombBRadius Max”
(AmbientSoundSimple Ambient Properties» Attenuation— Radius Maxy

el radio minimo se indica en la etigueta de nombRadius Min”
(AmbientSoundSimple> Ambient Properties» Attenuation— Radius Min.

El tipo de atenuacidén que se quiere dar al soredaugde indicar en la etiqueta
“Distance Model” (AmbientSoundSimple— Ambient Properties —
Attenuation— Distance Modgldesplegando el menda.

* AmbientSoundSimpleToggleable: Este elemento edaimli anterior pero con
la propiedadToggleable” que permite activar o desactivar de forma dinamica
y en ejecucion del nivel.

o

Imagen 179:“Ambient Sound Simple Toggleable”.

Los sonidos a reproducir se deben insertar en ituett “Sound Slots”
(AmbientSoundSimple> Ambient Properties—~ Sounds— Sound Slo}s
afiadiendo una posicion por cada sonido a repraducir

Se permite indicar el radio maximo en que se pwsdeichar el sonido y el
radio minimo, realizdndose una atenuacion del sogidre estos dos radios. El
radio maximo se indica en la etiqueta de nombBRadius Max”
(AmbientSoundSimpte Ambient Properties» Attenuation— Radius Maxy

el radio minimo se indica en la etigueta de nombRadius Min”
(AmbientSoundSimple> Ambient Properties» Attenuation— Radius Min.

El tipo de atenuacién que se quiere dar al soredaugde indicar en la etiqueta
“Distance Model” (AmbientSoundSimple— Ambient Properties —
Attenuation— Distance Modgldesplegando el menda.

Mediante todos estos elementos se pueden acopglantas tipos de sonido en el
nivel haciéndolo mas realista y atractivo a la laegugar con él. Se puede reproducir
musica en el nivel que ird cambiando segun la acs& desarrolle y todos aquellos
sonidos necesarios para el mundo creado.
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7.5. Modificar inventario de armas del personajeqpal.

Una opcion importante en un juego es el ir modifta el inventario de armas del
jugador principal, afiadiendo nuevas armas 6 quitéamique se teniai88]

Se va a comentar cada una de las opciones guense para modificar el inventario:

Lanzar el nivel con el inventario de armas vacio.

Al lanzar el nivel implementado se puede quereerteh inventario de armas vacio,
sin que el personaje principal tenga ninguna aEheotor Unreal permite realizar esta
circunstancia siguiendo los siguientes pasos:

* Pinchar en la etiqueta&View” del menu de la aplicacion y en el submenu
mostrado, imagen 180, seleccioftaforld Properties”

Browser Windows b

Actor Properties

Surface Properties

World Properties

UnrealKismet

UnrealMatinee

Drag Grid [
Rotation Grid [
Scale Grid ]
Change Autosave Cptions *
Detail Mode 3

Allow Translucent Selection
v | Only Load Visible Levels in PIE
Draw Builder Brush
v Lock Prefabs from Selection
Use Curves for Distributions
Enable Socket Snapping
Enable Particle Systern LOD
LOD View Locking
Teggle Mobile Emulation

Mew Floating Viewport [
Viewport Configuration [
Fullscreen

Lighting Info r
Preferences k

Imagen 180:Menu “World Properties”.
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» Se abrird una nueva ventana donde se muestran laslasracteristicas del
mundo/nivel creado:

WorldInfo_0 Properties (2]
L ]m&

:
L |
e i
oo |
L
L
oo |

Author

P Default Ambient Zone Se: (bIsWaorldInfo=True Exteriaryolum
b Default Color Scale {x=1.nnuunu,v=1.nnuuun,z=1.u:!
F Default Post Process Seti {bmuerridE_ErTableEbom=Tme,bC%
» Default Reverb Settings {b#.p;dyﬂ.everb=True,F‘.euerbType!

.

Game Type For PIE |NunE - |:
Game Types Supported On T ... (0} @!
Global Gravity 0.000000 ool
My Map Info Mone Ow
Mo Default Inventory For Plz [_]

Mo Path Warnings []

Packed Light And Shadow Mz 1024
Persist Post Process To Mext

fin £ T T T T T s

L3

Imagen 181:Propiedades del mundo.

» Dentro de la secciétWorldinfo” se tiene una etiqueta que permite no dotar al
personaje principal de armas. Esta etiqueta saflbim Default Inventory For
Player” la cual activandola realizara la accion buscada.

Otra opcion de poder vaciar el inventario de arrabgersonaje principal es
modificando el cédigo fuente de las clases quetitagpen todo el motor UDK.

En una de las clases implementadas es donde sa ieldinventario que se quiere
dotar al personaje al ser lanzado el nivel. Estaeclse encuentra en la siguiente
jerarquia de directorios:

UDK / Development / Src / UTGame / Classes / UTGane

En el codigo de esta clase, en la secti@fault properties {...}"se tiene la variable
donde se indica el arma del inventario. Esta vhriab la llamada Defaultinventory
(0)=" siendo un array de elementos, donde se puede lindisaclases de armas a
utilizar. En la imagen 182 se muestra la posici@mrsta variable:
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Acronym="222"
DefaultInventory(@)=class'UTkeap_LinkGun'

VictoryMessageClass=class 'UTGame.UTVictoryMessage'

Imagen 182:Cdodigo inventario.

Si se borrase la clase del arma, en este talsss’UTWeap_LinkGun, el
inventario de armas estara vacio.

Mediante la modificacion de este cddigo, tambiépwsede cambiar el tipo de arma
que se quiere tener por defecto en el inventarigpeissonaje principal. Simplemente
hay que cambiar la clase la cual implementa al ayjmease desea utilizar y ponerla en la
variable indicada anteriormente.

En el motor UDK se tienen implementadas varias arquee pueden ser utilizadas
por el personaje principal. El nombre de los ambigue contienen la implementacién
de las armas sigue la nomenclatura de comenzaibWeap_ " posibilitando asi su
localizacion.

Anadir armas al inventario durante el juego.

En el nivel creado pueden acoplarse ciertos eleysenie representan factorias de
armas. En estos objetos se puede recoger el tipomie que exponen pasando a formar
parte del inventario del personaje.

Imagen 183:Ejemplo factoria de arma en nivel.
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En la imagen 183 se muestra un ejemplo de unarfaaie armas acoplado en el

nivel.

Para poder acoplar estos elementos al nivel hagegur los siguientes pasos:

Estos elementos son llamadbs WeaponPickupFactory”
Se pueden encontrar en la herrami¢Atetor Classes” la cual puede abrirse

mediante el icon de la barra de herramientasrisupdel editor y
seleccionando la pestafia con el mismo nombre.

La jerarquia de directorios, imagen 184, que hay spguir para encontrarlos
es:

NavigationPoint —  PickupFactory —  UDKPickupFactory —
UTPickupFactory— UTWeaponPickupFactory.

i Actor Classes

(V] Placeable Classes Only?

| Actor Classes | Lavels | Scene [ Groups | Attachments | References | Primitive Stats | Buiding Stets [tog [Stertpage]

= Actor
ApexDestructibleActor

Engine. Actor

==

- e —— e E—— ]

Imagen 184:Seccién “UTWeéponPigkurpFe;_ctoFy” en hﬂmri“anta “Actor Classes”.

Seleccionar el elemento a acoplar y volviendo @bgden cualquier vista, se
pulsa el botén derecho del ratdn selecciondAdiol UTWeaponPickupFactory
Here” en el submenu mostrado.

Mediante estas acciones se tiene el objeto acoptatiéndolo trasladar

activando el iconc*#* /Traslation Mode”, para situarlo en la posicidén
deseada.

En el objeto factoria hay que indicar el tipo deaque se quiere que exponga.
Para ello hay que abrir las caracteristicas deétopjseleccionandolo y
pulsando la tecla ‘F4’ del teclado.

Se abrird una nueva ventana mostrando todas lastedsticas del objeto. En
la secciériUTWeaponPickupFactory, en la etiquetdWeapon Pickup class”
hay que seleccionar el tipo de arma.
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 UTWeaponPickupFactory 0 Properties =]
(L&)

Advanced *

Attachment

Debug

HavigationPoint

Object

Physics
UTWeapoenPickupFactory

Weapon Pickup Class

VehicleUsage

1

Imagen 185:Propiedades “Weapon Pickup Factory”.

En dicha etiqueta se tiene un desplegable dondeos&aran todas las armas
que se pueden utlizar. En el motor vienen impleadss tres armas
diferentes, mostradas en la imagen 186. El arma sgueseleccione sera
mostrada por el objeto para que el jugador primgpada disponer de ella.

LTwWeap_LinkGun
ITWeap_Rodketlauncher_Conter
TwWeap_ShockRifle

Imagen 186:Tipos de armas.

Existe otra forma, menos visual, de poder afadiraaral inventario del jugador.
Esta forma se realiza mediante un elemento derlarh&nta Unreal Kismet el cual
agrega el arma indicada al inventario.

Este elemento es llamati@ive Inventory” y la manera de utilizarlo es:

Este elemento pertenece a la herramienta Unreateison lo que habra que
abrirla mediante el icon® s de la barra de herratagesuperior del editor.

En cualquier zona libre de la herramienta realizar:
Boton derecho del ratér> New Action—Pawn— Give Inventory
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Eive IRuertary

liry L iy
NEGEED

Imagen 187:“Give Inventory”.

* En las propiedades de este elemento, imagen 1g8ueandicar el/los objetos
gue se quieren afiadir al inventario.
En la etiquetdinventory List” se muestra la lista de objetos a poder afnadir.
Para crear una nueva posicion a la lista hay qlsapsobre el icondd de
esta etiqueta. La nueva posicidon sera mostrada gor un desplegable con
todos los objetos que se pueden afnadir al inventari

Clear Existing O

Force Replace [}

w Inventory List - (1) (]
[o] [mwﬁap_um - ]gg

Obj Comment

Output Obj Comment To Screen []
Suppress Auto Comment
Targets ... (0)

Imagen 188:Propiedades “Give Inventory”.

g

* Al elemento hay que indicar el personaje al cuadafilos objetos a su
inventario.
En este caso hay que indicarle que sea al jugadiocigml, con lo que es
necesaria una variable que representa a este jugado
Para obtener dicha variable realizar:

Boton derecho del ratér> New Variable— Player— Player.

Y en esta variable hay que desactivar la etiquéth players” de la
propiedades.

Se debe unir la variable con la entrddarget” ofrecida por el elemento
“Give Inventory” tal y como se muestra en la imagen 189.
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Eiwe IR tEsy

Jirst Tl
EREED

H = ERE

Imagen 189:Asociacion del “Target” de “Give Invemyd.

*Este elemento puede ser asociado a cualquier t#merto 6 evento ya
creados. Hay que tener en cuenta que con el eMepaid Level” no funciona,
teniéndose que utilizar el evertlayer Spawed”.

Se han mostrado todas las opciones de poder mardédicinventario de armas del
personaje principal, de gran utilidad a la horandadificar las condiciones de los
personajes de un nivel.

7.6. Modificar el tipo décolision” de los objetos en el nivel.

En todos los objetos acoplados a un nivel se poextificar el tipo de colision que
tienen respecto al jugador principal. Se puedezaala opcion que el objeto sea como
una ilusion la cual se puede atravesar, que seajato sdlido, etd.39]

El tipo de colision del objeto se puede modificaisas propiedades. Las propiedades
de un objeto se muestran seleccionado el objetolsapdo la tecla ‘F4’ del teclado.
Con esto se mostrard una nueva ventana con talpsolpiedades del objeto, mostrada
en la imagen 190.
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StaticMeshActor_0 Properties
[ I

Advanced *
Attachment
Collision
Block Rigid Body |
Can Step Up On
Collide Complex ]
F Collision Component tutorial8. TheWorld:Persisten|
Colision Type | COLLIDE Blockal v
Mo Encroach Chedk =l
Path Colliding il
Phys Rigid Body Qut Of Worl [ ] E

Debug

Display

Object

Physics

StaticMeshActor

Imagen 190:Propiedades “Static Mesh”.

En la seccion con nombf€ollision” se pueden ver todas las etiquetas referentes a
la colision del personaje principal con este objeidipo de colision se encuentra en la
etiqueta con nombreollision Type” y los distintos tipos de colision son:

COLLIDE CustomDefault

COLLIDE_MoCollision
COLLIDE_Blodkall
COLLIDE_BlodkWeapons
COLLIDE_Touchall
COLLIDE_TouchWeapons
COLLIDE_BlockAlButiWeapons
COLLIDE_TouchAllButWeapons
COLLIDE_Block\WeaponskKickable

Imagen 191:Tipos de colision.

 COLLIDE_NoCallision.- En este caso no se produggguna colisién con el
objeto pudiéndose atravesar.

 COLLIDE_BIockAll.- Eligiendo esta opcion el objetse hace solido
ofreciendo colision tanto en armas como en jugadore

e COLLIDE_BlockWeapons.- Esta opcién permite bloqueélo las armas. En
este caso se puede atravesar el objeto con elnpgesprincipal pero si que
ofrece colision en las armas.
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e COLLIDE_TouchAll.- Con este tipo de colision, lodhjetos pueden ser
apilados, ofreciendo una colisién de contacto dog@listintos objetos.

» COLLIDE_BlockAllIButWeapons.- Este tipo de colisigrermite el disparar
con las armas a través de los objetos. Si ofreobsidn ante el personaje
principal pero no a las armas.

 COLLIDE_BlockWeaponsKickable.- Mediante este tip® ablisibn se puede
interactuar con los objetos. Se ofrece una colisiote las armas, pero al
disparar al objeto, éste interactuara segun eladispecibido. Como poder
mover el objeto, volcarlo, etc.

7.7. Mostrar informacion en pantalla — UlScene.

La informacion mostrada por pantalla es llamada Hio2l motor Unreal. Ejemplos
de la informacion mostrada puede ser el mapa #el wiposicion del jugador, nivel de
vida que tiene el jugador, inventario de armas mend de proyectiles en cada una de
las armas, et¢40]

Otro tipo de informacion que puede mostrarse sonusi@le seleccién mediante
botones e imagenes para pedir la interaccién datjor.

UDK ofrece un tipo especial de elementos para raosste tipo de informacion en
pantalla. Este elemento es llamadoiScene” pudiéndose crear mediante su
correspondiente edit6nreal UIScene Editor; mostrado en la imagen 192.

[ Unreal Ulscene Editor: pru =@

~Tre_Jeraoe

s |

Scale Type Face Value

Left  (Eyalpos percentzgeOwner  v|  0.000000 [

Scale Type Face Value
R EVALPOS PercentgeOwner | 0.000000
Scale Type Face Value
Right  (EypOS PercentageOmner | 1000000 =
Generic UlScene: pru I8
b e S

— | EP——

—

mage 192:Interfaz editor “UrTreaI UlScene”.

Un “UlScene” es una pantalla que quedard superpuesta a lallpaptacipal
cuando se quiera mostrar.

En la parte izquierda del editor se muestra el f@nde la pantalla en la cual se
podra ir afiadiendo los distintos elementos. Emkgien 193 se muestra la edicién de la
pantalla.
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Imagen 193Seccion grafica de “Unreal UlScene Editc

Los elementos que se pueden afadir a la pantalensgentran en la barra
herramientas superigpresentados en la imagen .

[Ne ~ BTIERE-~ TV 0P~

Imagenl94:Herramientas de elementos a afadir.

Siendo cada uno de los elemer

ButtonE .-Pulsando en este icono se puede afiadir un |
Edit Box-.-Aﬁadir elemento para agregar te

Imagew .-Afiadir una imagen en la pants

Label .-Afadir una etiquet

Label Buttor“i - Afadir un botén pudiendo insertama etiquet:

Toggle Buttorli.- Afadir un botén para poder modificar la caractea:
“Toggleable” de ciertos objeto

Check Bo>!| .Elemento para poder poner otar un tick.
List E Acoplar una lista de element

PanelBl - Aadir un panel a la pantal
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« Sliderf—| .- Afiadir el elementtslider” a la pantalla.

En la imagen 195 se muestran todos los elementoserdados anteriormente
insertados en la pantalla:

Jiital b TEn)

Imagen 195:Ejemplos elementos afiadidos en “UlScene”

Las propiedades de cada uno de los elementodeat®marlos, son mostradas en el
panel“Properties” de la parte derecha del editor, presentadasieratzen 196.

Properties

X

L
R
e

| b N
E

Imagen 196:Propiedades “UlScene”.
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Un elemento afiadido a la pantalla puede tener @pigiflujo de ejecucién. Para
crear el flujo de ejecucion se debe seleccionalezhento y en el menu mostrado al
pulsar el boton derecho del raton sobre él, salaaciUnrealKismet Editor”:

UnrealKismet Editor
Enable/Disable Widget Event Aliases
Docking Editor

Place Widget 2

Select Style [
Edit Style

Data Store Browser Fi

Clear datastore binding for selected widgets [

Convert Position *
Align To Viewport [
Change Parent

Reorder Widget [

Cut

Copy

Paste

Paste As Child
Rename

Delete

Create Archetype...

Dump Property Values

Imagen 197:Menu de seleccion “UnrealKismet Editor”.

Se abrira la herramienta Unreal Kismet que peraitiafiadiendo elementos propios
de la herramienta para realizar la dinAmica deseada

Cuando se crea una pantdlliScene” hay que tener en cuenta diversas opciones a
la hora de mostrarla en la pantalla principal degp.

Puede realizarse que al mostrar esta pantallaggbjquede bloqueado hasta dejar de
mostrarla. En las propiedades de la pantalla se tima etiqueta dentro de la seccion
“Flags” llamada“Pause Game while Active'que activada, al mostrar la pantalla
creada, el juego se bloqueara.
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Always Render Scene
Capture Matched Input
Close On Level Change
Disable Warld Rendering
Display Cursor

Enable Scene Depth Testing [ ]

EOEEO

Exempt From Auto Close ]
Flush Input

Menu Level Restores Scene

Pause Game While Active
Render Parent Scenes

Reguires Network ]
Requires Online Service |:|
Save Scene Values On Close

Imagen 198:Etiqueta “Pause Game While Active”.

Otra opcion que se permite es que el cursor déhraparezca 0 no mientras se esta
mostrando la pantalla creada. En las propiedadda gantalla se tiene una etiqueta
dentro de la secciotFlags” llamada“Display Cursor” que activada, el cursor del
raton se mostrara en la pantalla.

Always Render Scene Fl
Capture Matched Input
Close On Level Change
Disable Waorld Rendering

Display Cursor

Enable Scene Depth Testing [
Exempt From Auto Close Fl
Flush Input
Menu Level Restores Scene |:|
Pause Game While Active
Render Parent Scenes |:|
Requires Metwork Fl
Requires Online Service |:|
Save Scene Values On Close

Imagen 199:Etiqueta “Display Cursor”.

Con estas caracteristicas puede crearse una pahtdlD, que informe a lo largo del
desarrollo del juego. Para ello habria que quitdick tanto a la propiedatDisplay
Cursor” como a la propiedatPause Game While Activepara no bloquear el juego ni
mostrar el cursor.

Para crear esta informacion también hay que madifiea etiquetd'Scene Input
Mode” de la seccibéfinteraction” seleccionanddiNPUTMODE_None”.
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Interaction

Focus Propagation

Mever Focus

e

cene Render Mode Flayer Viewport bl
Supports Focus Hint L

Imagen 200:Etiqueta “Scene Input Mode”.

Para mostrar las pantallddiScene” se debe utilizar la herramienta Unreal Kismet

del editor. Dicha herramienta se puede abrir meeliah iconoKs de la barra de

herramientas superior del editor. Esta herramieoidiene un elemento para poder abrir
una “UlScene”. Este elemento se llam#®pen Scene”y se puede obtener de la
siguiente manera:

Botdn derecho del rator New Action— Ul Scenes—» Open Scene.

LEER SEERE

LIt

EEEHE

Imagen 201:“Open Scene”.

En las propiedades de este elemento se debe iditidf Scene” que se quiere
mostrar, mostradas en la imagen 202.

Auto Target Owner (]
Desired Player Index =1
Forced Scene Priority 10
Obj Comment

Output Obj Comment To Screen []
Scene Mone
Suppress Auto Comment
Targets . (0)

Imagen 202:Propiedades “Open Scene”.

En la etiqueta llamaddcene” es donde se indicara 18l Scene”. Para afiadirla
hay que seleccionar el elemeritdl Scene” en el Content Browser y volviendo a las
propiedades d&®pen Scene’se pulsa el iconfd de la etiqueta.

Al igual que se puede abrir utidl Scene”, también se puede cerrar. El elemento
proporcionado para poder cerrarla es llam&lose Scene’obteniéndolo:

Botén derecho del ratén> New Action— Ul Scenes— Close Scene
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04| = == = =

e S

liry

=zil=e]

STEENE

Imagen 203:“Close Scene”.

En las propiedades de este elemento se indicUl Scene” a cerrar en la etique
con nombre‘scene” y afiadiéndola de la misma manera que en el elen“Open
Scene’

Estos elementos de apert y cierre de los'Ul Scene” pueden ser acoplados
cualquier otro elemento del flujo de secuenciacyaquier accién o evencreados en
el nivel.

7.8. Volumenes.

En el nivel creado se pueden insertar volimenedague se puede modificar
flujo del juego, modificar las propiedades del jugador 6 simdiertos efectos de
naturalezaf41]

Para poder acoplar un volumen al nivel que presionar el bot&terech: del raton

sobre el iconoo de Isecciol izquierda de la pantalla.

Se mostrarq una nueva ventana mostrando todosplos de volumenes que
pueden acoplamostrada en la imagen <.
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BlockingVolume
ColorScaleVelume
CullDistanceVolume
DynamicBlockingVelume
DynamicPhysicsVolume
DynamicTriggerVolume
EnvironmentVolume
FoliageFactory
ForcedDirVolume
GameCameraBlockingVolume
GravityVolume
LadderVolume
LevelGridVelume
LevelStreamingVolume
LightmassCharacterndirectDetailVelume
LightrnassImportanceVolume
LightVelume
MaviMeshBoundsYelume
MxGenericForceFieldBrush
PathBlockingVelume
PhysicsVolume
PortalVelume
PostProcessVelume
ProcBuilding
RE_ForceFieldExcludeVolume
ReverbVolurme
TestSplittingVYolume
TriggerVolume
UDKFercedDirectionVelume
UTAreaMamingWolume
UTAutoCrouchVolume
UTDynamicWaterVolume
UTKillZValume
UTLavaVelume

Imagen 204:Tipos de volumenes.

Physics Volume.

Mediante este volumen se pueden modificar las pdagies del jugador al hacer
contacto con él, como modificar el nivel de vida, e

Todas las modificaciones se indican en las propiesiael volumen, obteniéndolas
pulsando la tecla ‘F4’ del teclado:
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Physics\elume 0 Properties @
2]l m) 2
=
Attachment I
|
EEE
|
o
|
Debug i
|
oo ]
|
s ]
|
PhysicsVolume I
ATShould Tonore Pain |
Bounce Velodty ]
Crowd Agents Play Death Ar D
Damage Per Sec 0.000000 :.
Damage Type | DamageType -|
Destructive 1
Entry Pain
Fluid Friction 0, 300000 : |
Ground Friction 8.000000 - 1
Max Damping Force 1000000.000000 ::
Move Projectiles 1
Meutral Zone 1
Mo Inventory |____l
Pain Causing ol
Pain Interval 1.000000 :
Physics On Contact []
Priority 1] ;,
Rigid Body Damping 0.000000 i
|
Terminal Velodty 3500.000000 -
Velogty Affects Walking
¥ Zone Velocity (X=0.000000,Y=0.000000,2=0.0C
"
Farce Pawn Walk =
Process All Actors O |
"

Imagen 205:Propiedades “PhysicsVolume”.

» Etiquetas‘Pain Causing”’ y “Damage Per Sec Activando la primera de las
etiquetas se indica que el personaje sufrira dalfimndicado en la segunda de
las etiquetas.
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» Etiqueta“Ground Friction” .- Se utiliza para controlar la friccion del jugado
con el suelo. Mediante la manipulacién del valorlaeetiqueta se pueden
simular zonas de hielo 6 aceite.

» Etigueta“Zone Velocity”.- Para aplicar una fuerza en alguna de las doeesi
de algun eje de coordenadas.

» Etiqueta“PhysicsOnContact’- Activandola se ejercen las fuerzas en el plano
de contacto, y no cuando se entra en el volumen.

» Etigueta“Bounce Velocity”- Combinada con el valor positivo de Z de la
etiquetad’ZoneVelocity” se realiza que los objetos que caigan sobre eman
reboten.

» Etiqueta“Neutral Zone”.- Los objetos que se encuentran dentro del volumen
no reciben dafo.

» Etigueta‘’RigidBodyDamping”- Pérdida de energia de los cuerpos rigidos.

Dinamic Physics Volume.

Este volumen es igual al anterior comentado, sdke lq localizacion y rotacion
pueden ser animadas mediante la herramienta Uviedadee.

Gravity Volume.

Es utilizado para modificar la fuerza de ‘lgravedad” en el nivel. En sus
propiedades se puede modificar el valor deseado:
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GravityVolume_0 Properti

Advanced -

Attachment

Collision

Debug

GravityVolume

Gravity £ -520.000000

Location

Physics

PhysicsVolume

Volume

Force Pawn Walk |
Process All Actors "]

-

Imagen 206:Propiedades “Gravity Volume”.

En la etiquetd'Gravity Z” de la secciériGravityVolume” es donde se indica el
valor. Insertando un valor negativo, la fuerza gece hacia el suelo. Con un valor
positivo la fuerza se ejerce en sentido contrarogontra del suelo.

UT Kill Volume.

Los personajes que entren en este volumen perttefarsu vida, moriran.
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UTKIllIZVelume_0 Properti

FORE
T

Attachment
(o
o
oo

e
PhysicsVolume

UTKilIZVolume =

Kill ZDamage Type P
Volume

Force Pawn Walk ]

Process All Actors F]
L ____________________________________________________________________|

Imagen 207:Propiedades “Kill Volume”.

En la etiquetdKill ZDamage Type” de la secciohUTKIllZVolumne” se indicara el
tipo de dafio que recibira el personaje.

UTWater Volume.

Volumen que simula los efectos que se producen nélare en agua, como
presentando flotacion, etc.

Para realizar todos los cambios deseados hay qindaabpropiedades, presionando
la tecla ‘F4’ del teclado:
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UTWaterVolume 0 Properties

AIShould Ignore Pain
Bounce Velocity

PhysicsVolume i

l
4

Crowd Agents Play Death Ar E[

Damage Per Sec
Damage Type
Destructive

Entry Pain

Fluid Friction
Ground Friction
Max Damping Force
Move Projectiles
Meutral Zone

Mo Inventory

Pain Causing

Pain Interval
Physics On Contact
Priority

Rigid Body Damping
Terminal Velodty
Velocity Affects Walking

* Zone Velodty

Volume
WaterVolume

Entry Actor
Entry Sound
Exit Actor
Exit Sound

0. 000000

A A

[DamageType

O

2.400000
&.000000
1000000, 000000

ARAEAR

OoOn

L0 4

0. 000000
1500, 000000

{¥=0.000000,Y=0.000000,Z=0,0C
0, 000000

0.000000
0.000000

ARARAR

| Mone -
SuundCue'.ﬁ._Character_@@ Q]

| Mone ke |
SoundCue'A_Character_FZE (O]

Imagen 208:Propiedades “Water Volume”.

= |
175

Etiqueta “PhysicsVolumne— Fluid Friction”.- Controla la resistencia del
“agua” cuando el personaje se encuentra en ella.

Etiqueta“WaterVolume— Entry Actor”.- Utilizado para indicar qué actor se
quiere mostrar al entrar en el volumen, como “$pkftects”.

Etiqueta“Water Volume— Exits Actor”.- Utilizado para indicar qué actor se
quiere mostrar al salir del volumen, cofsplash effects”
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» Etiqueta“Water Volume— Entry Sound’- Sonido a reproducir cuando el
personaje entra en el volumen. El sonido selecdmuigbe ser de tig&ound
Cue”.

» Etiqueta“Water Volume — Exit Sound’- Sonido a reproducir cuando el
personaje sale del volumen. El sonido selecciornbat® ser de tiptSound
Cue”.

» Etiqueta“Pawn Entry Actor”.- Para modificar el Actor del personaje principal
al entrar en el volumen.

» Etiqueta“Zone Velocity— Z”.- Modificando el valor de esta etiqueta se puede
hacer que el persondjitote” o se*hunda”, segun el valor positivo 6 negativo
del valor, a velocidad mas o menos rapida.

UT Space Volume.

Simula las propiedades del espacio exterior.
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UTSpaceVolume_0 Properties @

o) &

Allow Fluid Surtace Interactic [+ i

{
PhysicsVolume

AlShould Ignore Pain 1

Bounce Velodty =)

Crowd Agents Play Death Ar [ ]

Damage Per Sec 0,000000 :
Damage Type | DamageType v|
Destructive Fl =
Entry Pain

Fluid Friction 2,400000 :
Ground Friction 8.000000 x
Max Damping Force 1000000, 000000 g

Move Projectiles
Meutral Zone

MNo Inventory

(I

Pain Causing

Ak

Fain Interval

Physics On Contact

Prigrity

Rigid Body Damping 0.000000
Terminal Velodty 1500, 000000
Velocity Affects Walking

» Zone Velodity (¥=0.000000,Y=0.000000,2=0.0C
0.000000

0.000000
0.000000

ARdRAr

Volume

WaterVolume

Entry Actor |Nm’1e o
Entry Sound SoundCue'A_Character FEI ]
Exit Actor |Nane -]
Exit Sound SoundCue'a_Character FZRCLO] =

Imagen 209:Propiedades “Space Volume”.

Ladder Volume.

Utilizado para simular escaleras, con las quegddor podra subir y bajar paredes.
La direccion de escalado en el volumen es mostraddiante una flecha. En las
propiedades se pueden modificar diversos aspectos:
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LadderVolume_0 Properties

(o) m/&)

E:|

LadderVolume
Allow Ladder Strafing
Auto Path
Mo Physical Ladder ol
w \Wall Dir
Fitch 0.o0® ;_
Roll 0.00° :
Yaw 0.00= ;
"
Location
AIShould Ignore Pain =}
Bounce Velocity |
Crowd Agents Play Death Ar D
Damage Per Sec 0.000000 :
Damage Type | DamageType -]
Destructive = A
Entry Pain %
Fluid Friction 0, 300000 ;
Ground Friction 8.000000 ;
Max Damping Force 1000000,000000 :
Maove Projectiles ]
MNeutral Zone |
Mo Inventory |
Pain Causing )
Pain Interval 1.000000 :
Fhysice On Contact ]
Priority a ;
Rigid Body Damping 0.000000 :
Terminal Velodty 3500.000000 :
Velocity Affects Walking i
w Zone Velodty (%=0.000000,Y=0.000000,2=0.0C
X 0.000000 :
¥ 0.000000 <o
7 0. 00000 ) T

Imagen 210:Propiedades “Ladder Volume”.

Etiqueta “AutoPath”.- Teniendo activada esta etiqueta se crean
automaticamente los objetdkadder Actors” en los extremos superior e
inferior del volumen. Si no se activa, habra qutuasi estos objetos
manualmente.

170



Mahyara la creacion de videojuegos mediante el moioK

» Etigueta“Allow Ladder Strafing”.- Para permitir el movimiento horizontal del
personaje en medio del volumen. Si no se activa,s®realizara movimiento
vertical.

» Etigueta“NoPhysicalLadder”- Si se encuenta activa, el jugador comenzara a
escalar en cuanto entre en el volumen, indeperadiienite si hay superficie
escalable o malla estatica.

Cuando el volumen es acoplado, se debe compilaramedBuild — Al Paths”
para que aparezcan los objettisadder Actors” representados por una escaleras
pequefias. Las flechas que poseen estas escaldi@sihacia donde debe ser la vista
del personaje para poder escalar por el volumen.

Trigger Volume.

Volumen utilizado para lanzar eventos al haceraintcon él.

TriggerVelume_0 Properties @

L
)
5)

Advanced

|iw

Attachment

Collision

Debug
Location

Physics

Allow Fluid Surface Interacti
e a—aaineeeaaaaaaaeeeal|

|

|

|

|
_i

|
_: 1

|

Volume

Force Pawn Walk |
Process All Actors o

1

Imagen 211:Propiedades “Trigger Volume”.

Dynamic Trigger Volume.

Tipo de volumen igual al anterior pero la localibacy rotacion pueden ser
modificados por la herramienta Unreal Matinee.

Post Process Volume.

Permite modificar etpost-process”del nivel, como difuminar la camara cuando se
entra en el volumen, etc.
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PostProcessVolume_ 0 Properties

[EJ

PostProcessVolume |

£
)
¥ g

L=

Enabled
Priarity {0.000000 :
W Settings {bCverride_EnableBloom=True, bl

Allow Ambient Ocdusion
Bloom_ Interpolation Dur; 1.000000

Bloom_ Scale 1000000
Bloom_ Screen Blend Thre 10. 000000
Bloom_ Threshold 1.000000

¥ Bloom_Tint [

Color Grading_ Lookup Tz Mene
DOF_Blur Bloom Kernel 5i 16000000
DOF_Blur Kernel Size 16.000000
DOF_Falloff Exponent  4.000000
DOF_Focus Distance  0.000000
DOF_Focus Inner Radius 2000.000000

} DOF_Focus Position  (X=0.000000,Y=0.000000,Z=0.

LT
8
ArApARArdrCl —apaparar

[ )
=1

DOF_Focus Type
DOF_Interpolation Durat 1.000000
DOF_Max Far Blur Amour 1.000000
DOF_Max Mear Blur Amot 1.000000

|Focus_pistance

b DOF_Modulate Blur Ce [

T ARARAR !
i

Enable Bloom

Enable DOF O

Enable Motion Blur

Enable Scene Effect

Motion Blur_ Amount 0, 500000
Mation Blur_ Camera Rot 45000000
Motion Blur_ Camera Trar 10000.000000
Motion Blur_ Full Motion E

Motion Blur_ Interpolatior 1.000000
Maotion Blur_ Max Velocty 1.000000
Dverride Rim Shader Colc [ ]

AEARAR

ARdF

» Rim Shader_ Color [
Rim Shader_ Interpolation 1.000000
Scene_ Desaturation 0.000000

ARdE

— = =

Imagen 212:Propiedades “Post Process Volume”.

Mediante todas las etiquetas propias del volumempuede modificar los efectos
“post-process”al entrar en él. Se puede difuminar la cAmaragipoiebla, etc.

TRUCO: Si se quiere obtener la forma/modelo de las nssdmmensiones que un
volumen ya creado se utiliza:

Seleccionar volumen creade boton derecho del ratér Polygons— To Brush.
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Y ya se tiene la forma/modelo exactamente igualejwelumen.

7.9. Lanzar el nivel/mapa creado.

Mientras se esta creando un nivel, se tiene labapde poder lanzarlo en el motor
para comprobar lo implementado, ver como se vategrendo, etc.

Una condicion que hay que realizar antes de paaeal el nivel es compilarlo. Los
elementos basicos que hay que compilar de un simella iluminacién y toda la
dindmica de ejecucion:

e Compilar la iluminacién.- La iluminacion puede smmpilada mediante el
menu principal de la aplicacion en la etiqgu&aild” .

Pulsando en esta etiqueta se mostrara un nuevoestibdonde se muestra la
opcion de compilar solo la iluminacion (Lighting)pstrada en la imagen 213.

Geometry for Current Level
Geometry for Visible Levels

Lighting
AT Paths
Selected Al Paths

Build All
Build All (5elected AI Paths)

Play Level »

Imagen 213:Menu “Build”.

Seleccionando este tipo de compilacién se mostnarauevo menu donde se
pueden modificar las opciones de compilacion:

Lighting Build Options -
Lighting Build Options
[¥] Build BSP

[¥] Build Static Meshes
Il [C]Buid only Selected

[T Build only Current Lewvel

[T Build Only Levels Selected in the Level Browser
[¥] Generate Building LOD Textures

Build Quality:

Production -

[¥] Use Lightmass

[ Uuse Error Coloring

| oK 4 | Canicel |

Imagen 214:Menu compilacion iluminacion.
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En este nuevo menu hay cquitar el tick en la etiquetdJse Lightmass' para
no realizar la compilacion mediante la herramiegtafica. Sin utilizar a
herramienta grafica la compilacion serd mas ré

Pulsando en el bot¢*OK” se realizara toda la compilacion de la iluminac
gue se tiene acoplado al nit

El menu de opciones de compilacion de la iluminadiémbién puede s
mostrado mediante econo « de la barra de herramientas superior del e

e Compilar la dinamica de ejecuci- La dinamica de ejecucion puede
compilada mediante el menu principal de la apliman la etiquet‘Build” .
Pinchando en esta etiqueta se mostrara un nuemenud donde se muestra
opcion de compilar la dinamica (Al Patt

Geometry for Current Level
Geometry for Visible Levels
Lighting
Al Paths
Selected Al Paths

Build All
Build All (5elected Al Paths)

Play Level »

Imagen215:Seleccion “Al Paths”.

+ Esta compilacion puede ser realizada también medelriconc¥t de la barra
de herramientas superior del ed

Realizando esta compilaci, el nivel ya puede ser lanzado, pudiése jugar en él
para comprobar lo implementa

Al finalizar por completo el nivel, es aconsejatdalizar una compilacion comple
de todos los elementos que forman parte de él. ieatliaar esta compilacion hay g
seleccionar la opcidéfBuild All” del menu mostrado ptBuild” :

Geometry for Current Level
Geometry for Visible Levels
Lighting

Al Paths

Selected Al Paths

Build All
Build All (Selected Al Paths)

Play Level 2

Imagen216:Seleccion compilacion completa.
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Otra forma de realizar la compilacién completardeél es mediante el icor & que
se presenta en la barra de herramientas supelieditier

Cuando se lanza esta comcion, es ejecutada una aplicacion que muestrawaal
de los tipos de elementos que se van compilandmal qué tanto por ciento del ni
ha sdo compilado. Esta aplicacion llamada‘Swarm Agent”y su intefaz es mostrada
en laimagen 217.

— e
{8 Swarm Agent unning an JULLPC R _EY e .9 . L% L T ===

Fle Edit Cache MNetwork Help

log  Swarm Status ] Settings |

Machine B 0 0 | 0 0 B 1 0 0 B | 0 0 0 |

|

Ju-pc

~Distril Progress i
EEESSSSSSS——SSSSTTSSSLLLSLS—S— ...,
L i
Key !

[ Evnarting scene Lightm porting mnorting <

Imagen217: Interfaz “Swarm Agnt”.

Al finalizar cualquier compilacion del nivel, se esira informacion de todos |
errores y avisos encontrados, a la vez que todosléonentos que han sido compilg,
como se muestra en las image218 y 219.

-

——— = — -

Map Check e e =5
Level Actor Message k Close |
&mmrial? Brush_5 Brush_5 : Brush has MULL material reference(s) I =
&tuborial? WorldInfo_2 Map should have KillZ set. Refresh (F5) |
&tuhorial? Brush_4 Brush_4 ; Brush has MULL material reference(s)

GoTo
opertie
Delete
JION Warning Error Help {F
4| m | 3

Imagen218:Ejemplo resultados compilacion.
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Level/Package Ohject %% Lighting Time Total Texel Memory (k) Unmapped Memo Close

tutorial 7 StaticMeshéctor_1 49.661 % 1.33 0.34
tutorial7 StaticMeshActor_2 34.608 % 1.33 0.34
tutorial? LightmappedSurfaceCollection_47 17.690 %
tutorial? LightmappedSurfaceCollection_37 8,227 % S
tutarial7 LightmappedSurfaceCollection_33 6,980 %
tutorial7 LightmappedSurfaceCollection_44 2.300 %
tutorial 7 LightmappedsurfaceCollection_36 2,280 % Total Non-85P Texel Mem:
tutorial? LightmappedSurfaceCollection_41 1.143 %
tutorial 7 LightmappedSurfaceCollection_43 0.589 % £:0C. 00
Total Non-B5P Unmapped Mem:
0.00 {MB)
2535%

tutorial7 LightmappedsurfaceCollection_39 0,509 %
tutorial? LightmappedSurfaceCollection_42 0,484 %
tutorial 7 LightmappedSurfaceCollection_45 0.416 %
tutarial 7 LightmappedSurfaceCollection_46 0.367 %
tutorial? LightmappedSurfaceCollection_40 0,355 %

i | r

Imagen 219:Ejemplo resultados compilaciéon de iltanian.

Una vez realizada la compilacion, el nivel creadede ser lanzado de dos maneras
diferentes:

« De una manera simple.- Se empezara a jugar simpteraa el nivel.
El lanzar el nivel de esta forma también tieneimtias opciones:

= Lanzarlo desde un punto indicado por raton:
De esta forma el personaje principal (jugador) eqgena en el punto del
nivel indicado por el raton.

En el punto que se quiera lanzar el mapa se pulsat@ derecho del
raton. En el menu contextual, mostrado en la im&§€n que aparece se
selecciondPlay from Here”.
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Surface Properties...

Find in Content Browser...

Select »
Cut Ctrl+X
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V
Paste Here

Select Surfaces »

Apply Material : M_ASC_Floor_SM_WalkA_Stairs01

Reset

Alignment 4
Visibility »
Add Recent >
Add Actor »
Play Level »

Play from Here

Imagen220:Localizacion “Play from Here”.

Se abrird una nueva ventana con el nivel lanzaddedel punto desea
donde se podra jug

Hay otra opcion de lanzar elvel de esta manera sin mostrarlo en
nueva ventana. El juego se lanzaria en la misnta dil editor. En el
submend contextual mostrado anteriormente se ¢‘Play Level”
mostrando un nuevo submend donde se €‘Play from Here in
ViewPort”.
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Tools  Help Surface Properties..,
DA E“ Local ! ¢4 | | | Find in Content Browser...
ORWIDBOE 6| sdea b
=i : : $si) H= o e
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V
Pacte Here
Select Surfaces 3
[ Apply Material : M_ASC_Floor_SM_Walk&_Stairs01
1 Reset
@Eﬁi Ei] T‘D 0B 6 | Alignment L4
Visibility 3
Add Recent 4
Add Actor 4
Play on PC I I Play Level I 3

I Play from Here in Viewport I | Play frem Here

ImagenZZJ:Situ_acién “Play from Here in Viewport”.

= Lanzarlo desde el elemer‘PlayerStart”.
Si en el nivel se ha acoplado el elem “PlayerStart” se puede lanzar
comenzando el juego desde ese p!
En la barra de herramientas superior delor se debe pulsar «cono J
y se iniciara el juego en una ventana nt

NOTA: En los dos casos anteriores, para terminar zuején del juego ha
gue presionar la tec’Esc’ del teclado.

e Otra forma de lanzar el nivel es incorporandoldaata la estructura de jue
compkto proporcionada por el moiUDK.

Dicha estructura de juego completo esta compuestdogolos los meni de
inicio del juego, pausa, fin de ejecucién,

Para iniciar esta ejecidon hay que pulsar el iconé® de la barra de
herramientas superior del eor. La ejecucion completa del juego con el n
creado se lanzara en una nueva ven

Otra formade lanzar esta ejecucion es pulsar con el botéecderdel rato
sobre cualquier zona de cualquier vista del ediorel menu contextual que
despliegaseleccionar‘Play Level” que a su vez se desplegara otro nt
submenu. En este nuevo submenu el“Play on PC” y la ejecucion s
realizara en una nueva ventz
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Surface Properties...

Find in Content Browser...

Select 3

Cut Ctrl+X
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V

agmaﬁ'ﬂﬂjﬁ| [.:l Paste Here

Select Surfaces k

Apply Material : M_ASC_Floor_SM_Walka_Stairs01

Reset

Alignment »

Visibility b

Add Recent 4

Add Actor 3
Play on PC

Play froem Here in Viewport Play frem Here

‘ I Play Level I 3

Imagen 222:Situacion “Play on PC”,
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8. TUTORIALES.

En este capitulo se presentan diversos tuto en los cuales se mues¢ como
realizar distintas acciones y situaciones de uggmediante el motodDK. [42] [43]

En dichos tutoriales se especificaran cada un@si@adsos que y que segir para
implementarlo.

8.1. Tutorial 1.Crear puert.

Uno de los elementos mas usados y necesariosoadalé crear un nivel es el pot
utilizar puertas o similaf44]

La secuencidel conjunto de | puerta es el realizar un hueso la pared e interpon
un objeto (mesh) en ese hu que actie como puertque podra ser trasladado p
permitir el paso 6 prohibirl

Pasos a sequir:

1. Se creara un volumen horizontal que representandesd

Al crear el nuevo nivel se deblegir el modd*Additive” .
Se modifica el tamafio de la forma indicando el désgara el sue, pulsando en

el icono@ ,“CSG Add”, para agregarlo al nivel.

@ untitied - Unreal Development Kit (32-bit) - o L] e S

File Edit View Brush Build Tools Help

Blo | Heba) e -|a 0K CluMwEP:E 9. xx6 %02 &L
- P LORUSOIONDS Glae AlsiOlal,E

- B[, |[@P)] current Level: PersistentPersstent Level.frush 23 10000 Loooo  Loooo  Loooo [ 16 [@[F) A6 [@I[) 5% (@
= = = T —

Imagen 223:Tutorial 1-Suelo.

2. Se modificara el tamafo de la forma/modelo parglacan volumen vertical g

representard una pared. Esta pared se colocaréeéio el volumen anteric
(suelo) impidiendo el pas
Cuando se haya colocado la forma/modelo en el jgan el tamafio deseado,

pulsara en el ico , “CSG Add".
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1@ untitied - Unreal Development Kit (32-bit)_ el - szl

File gi“, View Brush Build Tools Help B
DSEB| > | RED A A [la -] o B KB CofmEP:H ¢ . kX066 09 &L
[ < pr o000 des b Aol

E=E =]
ElE]
|3

rrent Level: PersistentPersstent Level Brush_23 10000 10000 10000 10000 36 [ A6 W] s W[ @ W

Imageﬁ 224:T_utofriaII—Pared.

3. Ahora se realiara el hueco en la pared para permitir el pasondado al otrc
Se maodificara la forma/modelo con el tamafio delcbugue se quiere realizi

Cuando se tenga posicionada en el lugar de, se pulsara sobre el icca ,
“CSG Subtract’, y se creara un hco en la pared.

| @ Untitied - Unreal Development Kit (32-bit) il .l — =iEn
File gi“, View Brush Build Tools Help B
DEFEB| o [+ 08 1|k -] 6 @ K3 CoMREP:E O . K%56 3|09 &L

[ Y. pLOR0REIOBIOS B|Ae|d

£l
@ Ll

E=E =]

- @) rent Level: PersistentPersstent LevelBrush 23 10000 10000 toooo  toooo [t W[ A6 WIE) 5% VI @ W[

Imagen225:TutorTaI i—HlTeco puerta.

4. Ya se tiene un hueco el cual permite el paso dadma otro, pero se va a acog
un“mesh” en dicho hueco que hara las veces de p
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Se puede utilizar cualquigbtaticMesh” como puerta. Para este tutorial se va a
utilizar “StaticMesh'LT_Doors.SM.Mesh.S_LT _Doors_SM_DoorWédyQue
viene junto al editor.

J57 Content Browser i i =G

| Actor Classes | Levels | Scene | Groups | Attachments | References | primitive Stats | eulding stats | Texturestats | Log

anpumes- | vofnB

on
‘s [ Material Instances (Constant)
Instances (Time Varying)

5 LT_Deco, SM_Cable 01

S_LT_Doors_SM_Door01_Base S_LT_Doars_SM_Door01_Base 5_LT_Doors_SM_Door04 5_LT_Doors_SM_Door04b S_LT_Doors_SM_DooriWayo+
Support

‘ SeaticMesh ‘ ScaticMesh ‘ Scatichiesh ‘

Imagen 226:Tutorial 1-Situacion objeto-puerta enci@ent Browser”.

5. Para poder modificar la posicion de €steesh” en ejecucion, hay que agregarlo
siendo del tipdinterpActor” .

Add StaticMesh: StaticMesh LT_Doors.5M.Mesh.5_LT_Doors_SM_DoorWay(4

Add InteractiveFoliagefctor: StaticMesh LT_Doors.5M.Mesh.5_LT_Doors_S5M_DoorWay(4
Add InterpActor: StaticMesh LT_Doors.5SM.Mesh.5_LT_Doors_SM_DoorWay0d

Add UTTeam5taticMesh: StaticMesh LT_Doors.5M.Mesh.5_ LT _Doors_SM_DoorWay(4
Add Light (Point)

Add PlayerStart

Add UT Rigid Body: StaticMesh LT_Doors.5M.Mesh.5_LT_Deoors_5M_DoorWay(4

Add RigidBody: Statichesh LT_Doors.5M.Mesh.5_LT_Doors_5M_DoorWaydd

Add AmbientSound

Add AmbientSocundSimple

Add AmbientSoundMovable

Add AmbientSocundMonlLoop

Add AmbientSoundSimpleToggleable

Add CowverLink

Add Light (DeminantDirectionalLight)

Add Light (DominantDirectionalLightMovable)

Add PathMode

Add Pylon

Add Trigger

All Templates *

Imagen 227:Tutorial 1-Menu agregar puerta.
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El objeto agregado se indicara en color rosa-moeadias vistas para indicar que
es del tipd'InterpActor” .

6. Se debe modificar el tamafio y posicién de estetmlgara situarlo justo en el
hueco realizado.

@ Untitled - Unreal Development Kit (32-bit)

- __l-l-_ h - ==
File Edit View Brush Bulld Tool Help

DEHE o | ke OE = -6 @BKE -~ C( cANBP<E . K6 %09 &L
[ A TLEOLOIDSOS G| Ae dds|U alrf0 ~SLEROCLIDIDSPOD 6 Ae dds| 0l alF0

~PLO9POROII® S G| Ae d@s IO aF0 ~ FLESOIODIDSOH G e dds|/0lals0

- [B8][, (@) Current Level: Pessistent Mouse: (912 None None hone none  Fei6 [ A6 W % W B VR

| Imagen 228:Tutorial 1-Situacion puert"a en el hueco.

Por defecto, al agregar un objeto de tippaerpActor”, éste no es de tipo solido,
pudiendo atravesarlo. Para hacer que este objetmadp sea solido hay que
acceder a sus propiedades, pulsar la tecla ‘F4'teldhdo, y en el campo
Collision—Collision Typeponer el tipdCOLLIDE_BlockAll”.

7. La dinamica de esta puerta sera de apertura poxiemcion. El jugador al
acercarse a la puerta, ésta se abrird automatitamee cerrara al alejarse.

El editor proporciona un elementtanzador” de eventos 6 acciones llamado
“Trigger” :

Imagen 229:Tutorial 1-Lanzador para dinamica de pae
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Al seleccionar dicho elemento, se mostrara undiidirde color verde alrededor de
él representando la zona en la que se puede intaraon este pulsador:

Imagen 230:Tutorial 1-Zona interaccién lanzador.

Esta zona puede ser modificada, ampliandola o ré&ddala mediante el modo
“Scaling Mode” del editor.

8. Se colocara un elementdrigger” justo en medio de la puerta, modificando la
zona para interactuar segun se quiera.

(@ Unitied - Unreal Development Kit (3269 P F—— =l ]

File Edit View Brush Build Tools Help

DEEE B o |40 ) e -6 [l K- CoMMEP:E O . K56 %09 &L
» TLEROROIODOS 6| Ae|dds| 0 alFfF0 ~ (S LEROLEILSOS G| A ddis|O&lF0

- [B][, (@) corrent Level Persistentpersistent Level Trigger 0)8 10000 10000 10000 Loooo  Fe 36 Wi A6 WIf 5% WL B W[

=}

Imagen 231:Tutorial 1-Situacion triggér en puerta.
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9. Los siguientes pasos se realizaran con la herréanlénreal Kismet. Se abrira

dicha herramienta mediante el icoﬁ de la barrheteamientas superior y
con el elementbTrigger” seleccionado.

10.En cualquier zona libre de Unreal Kismet se gralscon el boton derecho del
raton. En el menu mostrado se elegira

New Event using Trigger > Touch

Mew Action k
Mew Matinee

Mew Condition »
Mew Variable »
Mew Event k

Mew Comment

Mew Comment (Wrap)

Mew Object Var Using Trigger 0
Touch
Destroyed

New Event Using Trigger_0 J

Create Mew Sequence: 0 Objs

Take Damage Paste Here

Hit Wall
Used

Imagen 232:Tutorial 1-Menu insercion trigger dediflrouch”.

Mediante esta accion se creara un evento asocibddrigger” del tipo
“contacto”, que al hacer contacto el jugador con la zonanderaccion, se
activara dichdlanzador”, tal y como se muestra en la imagen 233.

(i
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11.En Unreal Kismet se creara un elemento Matineesgra el encargado de mover
el objeto de la puerta.

[ Urveaiiemet: iai Sequence - [E=RREw
| Window

D+ R(S TF , 2K

Trpger. 0 Tousth

15ty 02

L Pa:::;ej - Sequence [3]

— | E— —

Iagn234:TutoriaI 1-Creacién elemento Matinee.

12.Antes de abrir el elemento Matinee, hay que erobl editor y seleccionar el
objeto“InterpActor” que representa la puerta.

13.Con el objeto de la puerta seleccionado se dbbeel objeto Matinee haciendo
doble pulsacién con el botén izquierdo del ratdreel.

5 UnrealMatinee o L.;- — - = |6 it
File Edit View Window - .

|7t ) 0 B (@ paE 22 05w T e ) K = {
UnrealMatinee Curve Editor - - - . - - x|

| e T @@ [[Fa| o8 M a0 | & Y| 5 pefault - &=

| o @A

Image 235:Tutorial 1-Herramienta “Matinee”.
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14.Se creara un grupo vacio con el nonfPngerta” mediante el menu contextual

mostrado, pulsando con el boton derecho del raté&eleccionanddAdd New
Empty Group”.

En la imagen 236 se muestra la creacion del gmgioado anteriormente.

5 UnrealMatinee.

[E=EAT
File Edit View Window
9 [cunve (utojcionped) | B b B 4[] 2 01 | D @ |[F] @ 2 @ o < (0 o (o) (0| (3] ®
UnreaiMaties Curve Editor - x
|L«mo|.¢<wuu1/4v\w§{nm B

_

| -

| o e ————————

Imagen 236:Tutorial 1-Creacién grupo vacio con nomtpuerta”

15.En el nuevo grupo creado se afiadird'ttaeck” de movimiento en el cual se
grabara el movimiento de la puerta. Para ello Exsenara el gruptPuerta” y

pulsando con el botén derecho del raton, en el noemiextual mostrado, se
seleccionardAdd New Movement Track'imagen 237.

5 UnrealMatinee o0 - . =&
File Edit View Window

 [cuve uolaneed)_~]| b o B 4 | ()05 29 10 1% | iy @ |[E] @ 2 @ [o.;0

= j ? | (e e ) (o] | (2] =
UnrealMatines Curve Editor - -

%
=]

|p({.j|.muuu4/ t] &8 4| % | et

‘ Lo vl

x
| -

.

T E— | M—— ——

Imagen 237:Tutorial 1-Track de mowmlento afaditigrapo.

16.En este track de movimiento es donde se varagual movimiento de la puerta.
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Se guardara la posicién inicial de la puerta. Adnaek seleccionado y el tiempo
en 0.0 segundos se pulsara ‘Enter’. Si se ha gdardarectamente aparecera un
triangulo con las aristas rojas en el track de mgamto.

Ahora hay que guardar la posicion final de la pue®te movera el tiempo a los
segundos que se quiere que tarde el movimientestencaso a los 5 segundos. Se
presionara ‘Enter’ apareciendo el triangulo detasisojas (key) en ese tiempo y
sin cerrar Unreal Matinee hay que volver al edgomover la puerta en la
direccion que se quiera.

Una vez guardado el movimiento, se puede comprebacorrecta grabacion
moviendo la linea de tiempo en el Matinee y comanolo en el editor que la
puerta realiza el movimiento deseado.

Cuando todo se ha realizado correctamente, se peeds Unreal Matinee.
En la imagen 238 se pueden observar los puntosrideotcreados en el track de
movimiento.

8| UnrealMatinee: s i T
File Edit View Window

¥ [cunve (Autojclanped) v_| P B 4 \_m 2% 105 1% ‘Ja a |\ a9 & o0 v_|_\u\ IHI[;]\HT‘@‘ T

UnrealMatines Editor x

Active Condition |ETAc_Aways -
Ang Curve Tension 0.000000

Disable Movement ] |
Hide S0Track g
Lin Curve Tension 0.000000 <=
Look At Group Name None ‘
Rot Mode |1MR_Keyframed =l
Show Arrows At Keys

Show Rotation On Curve Ed ]

| e ———— =

Imagen 238:Tutorial 1-Dinamica degmovimiento d_er[mguadado.

17.Ahora sélo falta unir €lTrigger” con el movimiento que se quiere realizar,
guardado en el Matinee, imagen 239.

= Para que al contactar con“@rigger” se abra la puerta hay que unir la
salida“Touched” del “Trigger_x Touch”, con la entraddPlay” del
Matinee.

» Para cuando el jugador deje de hacer contactojddg se cierre, hay
que unir la saliddUnTouched” del “Trigger_x Touch”, con la entrada
“Reverse” del Matinee.
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Window:

e Vi S = .- N La@

i

P58 05

IOb}E:thne
Imagen 239:Tutorial 1-Enlace elemento Trigger yredato Matinee.

Los elemento&Trigger” tienen un campo en las propiedades llanfdiix Trigger
count” en el cual se indica las veces que se quiere gaets/e. Por defecto viene el
valor de 1, con lo que sélo se activa una séla Bzse quiere que se active
indefinidamente hay que poner el valor de 0 erag#auto:

UnvealGomet Main Sequence -—

Vindow
e +RIS I TE 2% K

pE— . % @@l

el )

=
TSR]

a
=3

Force Overlapping

¥ rEOo: 0O
.

Output Ob) Comment To S:?EmD
Player Only

Object: None
e e — T — e E—

Imégen 240:t0ria 1-tiqeta “MTrigeroué elmento Trigger.

Otro tipo de puerta que se puede implementar dizaeda apertura mediante un

interruptor. Para este tipo de apertura el Uniadtg@que hay que modificar del tutorial
expuesto anteriormente es el nimero 10:

En cualquier zona libre de Unreal Kismet se pulsarael boton derecho del raton.
En el mend mostrado se elegira:
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New Event using Trigger » Used

Mew Action »
Mew Matinee

Mew Condition »
Mew Variable k
Mew Event »

Mew Comment

Mew Comment (Wrap)

Mew Object Var Using Trigger_0
Touch
Destroyed

New Event Using Trigger_0 3

Create Mew Sequence: 0 Objs

Take Damage Paste Here

Hit Wall
Lsed

Imagen 241:Tutorial 1-Menu lanzador de tipo “Used”.

Mediante esta accion se creara un evento asociddoigger” del tipo“uso”, que
al hacer uso en la zona de interaccién, se actdiah®“lanzador”:

Uy s =g

IGEtnaion Distansz

B Sequen
B tutoriall - Sequence [5]

IOb}Ed‘: None

Imagen 242:Tutorial 1-Trigger afladido en herrameefiKismet”.

Todos los restantes puntos del tutorial son iguatile que para unir ahora el
“Trigger” con el Matinee se realiza: la salitldsed” del “Trigger” se une con la
entradd'Play” del Matinee.

El “Trigger” de uso tiene una particularidad en sus propiedaBesee una
propiedad llamad&Aim To Interact” que en el caso que esté activa, es necesario mirar
al punto del‘Trigger” mientras se usa, pulsando tecla ‘E’ del tecladoa pctivarlo. Si
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se desactiva, s6lo con estar en la zond Deéfger” y pulsar la tecla ‘E’ del teclado

(hacer uso), serd lanzado. En la imagen 243 se trauks localizacion de esta
propiedad.

I B ]

Sequences
L tutoriall - Sequence [4]

Client Side Only O
Enabled
Ignored Class Proximity Types. ... (0]
Tt TR 128.000000
Interact Icon Hone
Interact Text Use
Max Trigger Count o
Obj Comment

Object: None

| E——

Imgen 243:Tutorial 1-tueta “Aim TInteact"a’gger tipo “Used”.

En este tutorial se han mostrado las dos formascovasines de tener puertas en un

nivel. Se ha mostrado la parte basica, pudiendlizaeaotras implementaciones del
movimiento de la puerta, como:

* Unavez que se realice el movimiento de apertarpyérta vuelva a cerrarse.
Para ello so6lo hay que unir la salit@ompleted” del Matinee con la entrada
“Reverse” del mismo elemento, tal y como se muestra en d@én 244.

[ =tHER

Flay

(e oot ety :"
P T = ==

Sl

EENEE

ryzimie)= B

[ELE e

N R =t ) )

Imagen 244:Tutorial 1-Apertura y cierre de puert@naticamente.
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 Una vez activado etTrigger”, la puerta esté continuamente abriendo y
cerrando.

Hay que unir la salid&Completed” del Matinee con la entradReverse” del
mismo elemento y la salid®eversed” con la entraddPlay” , mostrado en la
imagen 245.

[]atimee

ol oiear

ST =T

== EINEREE

Imagen 245:Tutorial 1-Movimiento continuo de apeaty cierre de puerta.

8.2. Tutorial 2: Apagar/encender luces con pulsador

Uno de los elementos indispensables en un nivé daminacion. En el capitulo
anterior se han expuesto todos los tipos de ilutidnaque se pueden acoplar al nivel, y
en este tutorial se mostrara la forma de podermelered apagar las luces que poseen la
propiedad déToggleable”. [45]

Pasos a seguir:

1. Se acoplaran al nivel las luces desdéAetor Classes’, abriéndolo mediante el

icono ﬂ de la barra de herramientas superior debredgi seleccionando la
pestafia con el mismo nombre.

Para ello, dentro délActor Classes” se navegara en la jerarquia de directorios
hasta encontrar las luces que se quieren acoplar:

Light — Point Light— PointLightToggleable
En la imagen 246 se muestra la situacion de ektogeatos.
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i) Actor Classes it S - =
File Docking i

Content Browser | Actor Classes | Levels [ scene [ Groups | References | Primitve Stats | Buiding Stats | |tog [startpage|

Use 'Actor’ As Parent?

Placeable Classes Only?

=) Actar

&l FracturedStaticMeshActor
- GameCrowdinteractionPoint
B Info

KAsset

-Keypoint

-+ LensFlareSource 4

i SkyLight

(¥ SpotLight

- UTArmorPickupLight

‘- UTHealthPickupLight

\-. uTweaponLockerPickupLight
i-- UTWeaponPickupLight
MateriallnstanceActor

- NavigatiorPoint

- NavMeshObstacle E

Note
- NuForceField

- Pawn
PhysAnimTestActor
Pylonseed

- RadialBlurActor

- RigidBodyBase

Engine PointlightToggleable

| === e ————m—____ == == T B —
Imagen 246:Tutorial 2-Localizacion “PointLightTogglble” en “Actor Classes”.

En el caso de este tutorial se ha elegido el tPaintLight” pero se puede
seleccionar cualquier tipo de luz, sélo debe cumglie posea la propiedad
“Toggleable”.

2. Se colocara una luz en cada una de las esquinatadel del suelo, mas una en el
centro.

Para comprobar luego el funcionamiento mas clartendas luces seran de
distinto color, tal y como se muestra en la ima2#&n.
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Irhagen 247:Tutorial 2-Situacion luces en nivel.

NOTA: No es necesario acoplar una a una todas las llesde el“Actor
Classes” Se acopla una de ellas y las demés son copiddes obtener un objeto
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copia de otro hay que pulsar la tecla ‘Alt’ delléelo a la vez que se realiza un
traslado del objeto. Mediante esta operacion aedtolgriginal permanecera en su
lugar, y se habra creado una copia.

3. Para lanzar el evento de apagar 6 encender las ag@ecesario un elemento
llamado“Trigger” que al interactuar con él lanzara la accion azaxal
Cada una de las luces acopladas seran indepergjieate lo que habra que

acoplar un element@rigger” por cada una de la luces. Ademas se situaran cada
uno en la misma vertical que la luz:

lopment Kit (32-bit) =& P9
Build Tools Help
o <] 68| K| K (0] CleMeBEP+H @ . Kx%K6 B2 &L
OIS G Aedds 0alP,0 ~(SLEPROPLUIODSIS G| Ao dds|Olal»0
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i 1 T it pEESEE = ! :
| |
| |
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Y ; i ;
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HEEN
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Imagen 248:Tutorial 2-Situacion triggers junto & és.

4. En la herramienta Unreal Kismet se debe crear @emtevcon cada uno de los
“Trigger” acoplados.

Se selecionaran todos IbBrigger” a la vez. Para ello se ird pinchando en cada
uno de ellos manteniendo pulsada la tecla ‘Ctil'teldado.
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Imagen 249:Tutorial 2- Zonas de interaccion de ctdger.

Se abrira la herramienta Unreal Kismet medianticaho K& de la barra de
herramientas superior con todos‘ldsgger” seleccionados.

En cualquier zona despejada se pulsa con el bet@tlib del ratén y en el menu
desplegado seleccionar:

New Events using Trigger_X, — Touch

En este caso se ha seleccionado el tqumtacto” en el“Trigger”, que ser&
lanzado cuando el jugador haga contacto con la @eracion (cilindro).

Los eventos de contacto seran creados con caddeulos“Trigger” tal y como
se muestra en la imagen 250.

- Uarcaomet Main Sequence -
Window - -

kW @Lﬁl

{

Object: None
—

Imagen 250:Tutorial 2-Creacion eventos en “Klsmpa’rtlendo de los trlgger
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En cada uno de los elementos, hay que modificagtiueta“Max Trigger
Count” para que se pueda utilizar indefinidamente, no sék vez, como viene
por defecto. El valor que hay que poner es 0 emaditiqueta.

5. A cada uno de los eventos creados hay que asoeladiemento encargado de
apagar/encender, el que tiene acceso a la propi€dgdleable” de los objetos.
Este elemento es llamatiboggle”, pudiéndose insertar de la siguiente manera:

Pinchar con el botén derecho del ratésNew Action— Toggle— Toggle.

En este elementblroggle” se tiene la entrada de encerdd@mirn On”, y la
entrada de apagafTurn Off’. Por lo tanto, se unira la salid&douched” del
“Trigger” con la entraddTurn On” del “Toggle” y la salida‘UnTouched” del
“Trigger” con la entraddTurn Off" del“Toggle”. Asi se encenderan las luces
cuando estemos cerca de ellas y se apagaran cnasdalejemos. Ver imagen
251.

o Ut Man S e . E@l

Window

Object: None

Imagen 251:Tutorial é-CreéEién eleméhtoé “Toggle? cada trigger.

6. En la herramienta Unreal Kismet se necesita tenas variables que representen
a las luces del nivel, para poder interactuar tlas.e
Se seleccionan todas las luces en el editor, mantm la tecla ‘Ctrl’ del teclado
para seleccionar mas de un objeto.

Con todas las luces seleccionadas, se vuelve erdanmienta Kismet mediante el
icono K& de la barra de herramientas superior.

En cualquier zona despejada se pulsa el boton lierel raton y en el menad
desplegado se selecciona

New Object vars using PointLightToggleable_x,...

Apareceran cinco variables que representan las ka@pladas al nivel, mostradas
en la imagen 252.
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Imagen 252:Tutorial 2-Variables de las luces.

7. A los elementosToggle” hay que indicarles las variables las cuales hay qu
modificar.

Las variables a modificar hay que acoplarlas esnteadd Target” del elemento
“Toggle”.

Cada uno de los elementtgigger” hay que asociarlo a su correspondiente luz.
En el editor, se puede ver el nombre de cada oljetsias al menu de
caracteristicas, tecla ‘F4’ del teclado, en lagattperior. Sabiendo el nombre de
cada“Trigger” y de cada luz, se asocian en la herramienta Kismdé# manera
mostrada en la imagen 253.

B Sequences
B tutorial? - Sequence [15]

IOb}Ed‘:Nnne
Imagen 253:Tutorial 2-Asociacion variables luces €doggle”.

En el nivel creado, segin se vaya avanzando, laesslurdn apagandose y
encendiéndose segun el jugador esté préximo a ellas

En el tutorial mostrado, se han utilizad®origgers” del tipo contacto, pero se
podrian utilizar otros tipos, como de uso.“Hligger” se acoplaria en cualquier objeto
usado como interruptor y al crear el evento en daramienta Unreal Kismet se
seleccionaria el tiptiJsed”.
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8.3. Tutorial 3: Acoplar linterna al personaje pipal.

Al personaje principal pueden serle acoplados niagi objetos, los cuales
acompafaran al personaje en su movimidagj.

En este tutorial se va a presentar la forma delacama linterna al personaje
principal del juego.

Pasos a sequir:

1. Es necesario tener acoplado en el nivel el elem#ayer StartUp”, imagen
254, el cual servira de referencia para acoplarZlgue servira de linterna.

[@ s Vst Deeeioprent i - . pe———— Y e |
File Edit Vi Brush Build Tools Help - -

© ke <)o @ KE €l BB . K56 %/ @2 &L

- [B8) [ J[@P) Current Levet: Persistert Mouse (dglens  tone  MNone  Nene 36 W[ A~ W s+ U B M

=

7Imagen 254:Tutorial 3-Situacion “'PléyerStart” enval.

2. El tipo de luz que servird como linterna esSgotLightMoveable”
Este tipo de luz se encuentra eriAgtor Classes” pudiéndose abrir pulsando el

icono ﬂ de la barra de herramientas superior, enri@spondiente pestafa:
Light — SpotLight— SpotLightMoveable
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[ 'AcmvCIa'ssesr\Laveksrlmh.-mi |7ﬁefaemm_ iPmnuz_SEts|des_tatxl . '_7|L(_xg | startpage |
[¥] Use 'Actor’ As Parent?
Placeable Classes Only?

= Actor
ApexDestructibleActor
Brush

- CameraActor
CrowdAgentBase
DecalActorBase
DynamicSMActor
Emitter
FluidinfluenceActor

& FluidSurfaceActor

FracturedStaticMeshActor

GameCrowdinteractionPoint

Info

UTHealthPickuplight

- NavigationPoint

- RadialBilus
& RigidBodyBase

Engine SpottightMovable

= — [

T ———— —— e — |
Imagen 255:Tutorial 3- LocallzaC|on “SpotLightMovdaben “Actor Classes”.

3. El elemento de la iluminacion debe acoplarse alelnigerca del objeto
“PlayerStart”, en la posicion donde se quiera asociar.

[@ iniea ™ Unveat evelopment ke Ga b - r——N N . ==
File Edit View Brush Build Tools Help - . -
DELEE[ o~ |[+0aa - @K 5 Pl @ . XKWG & E2 &L

) \JﬂlleII.!Iin ~ S LEOIDIOSOD| G dds|O &R0

rrent Level: Pey r;.stenWersscemLeaswmghmomunu 10000 10000 10000 Bglﬁ ME A~ FE 2% FE B .B

"Imagen 256: Tutorial 3-Situacion punto de qu jutRtayerStart”.

4. Mediante las caracteristicas de la luz, pulsanda t&4’ del teclado, se puede
modificar el radio del foco para iluminar lo deseadl igual que la longitud de
este foco.

También se podria modificar el angulo de iluminaalél foco para que apunte en
la misma direccién que la vista del personaje jaic

5. Abrir la herramienta Unreal Kismet mediante el molﬁ de la barra de
herramientas superior.
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Se debe insertar el elemento que represente |la datgpersonaje principal. Este
elemento es el llamad®layer Spanwed”y se puede insertar mediante:

Boton derecho del ratér> New Event— Player— Player Spanwed.

B Sequences
B Packege 5 - Sequence [1]

Imy}m: None I

Imagen 257:Tutorial 3-Creacién elemento “Player 8pa&d” en “Kismet”.

6. Es necesario el elemento que acople cualquier ombjetActor” del personaje

principal.
Este elemento es llamatttach to Actor” pudiéndose insertar mediante:

Botén derecho del raton>s New Action— Actor — Attack to Actor.

Se unira el evento insertado en el punto anteoor este nuevo elemento, tal y
como se muestra en la imagen 258.

Sequences

+.[8 Package 5 - Sequence [2]
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7. Hay que tener una variable que represente el plentoz que se quiere acoplar.
En el editor hay que seleccionar el objeto de za yucon el objeto seleccionado
volver a la herramienta Unreal Kismet. Presionabatbn derecho del ratén en
cualquier zona despejada y seleccionarNewObject var using
SpotLightMoveable_x"Aparecerd la variable que representa la luz débedi

Esta variable hay que acoplarla a la entfadeachment” del elementdAttack to
Actor”, tal y como se muestra en la imagen 259.

D ER|IS TF 0% K

quences
- Package 5 - Sequence [3]

Iagen 259: Tutorial 3-Asociacién variable de la.luz

8. En el element6Attack to Actor”, hay que indicar el Actor al que hay que acoplar
el objeto. En el caso del tutorial se va a acoplgrersonaje principal con lo que
es necesaria una variable que represente a este Rata obtener esta variable:

Boton derecho del ratér> New Variable— Player— Player

Esta variable tiene que representar soélo al pejesqmincipal, con lo que no hay
gue seleccionar la etiquetall Players” de las propiedades.

Esta variable hay que unirla con la entrd@larget” del elementd‘Attack to
Actor” para indicar al actor del personaje principal,gera260.
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‘u@]

B Package_5 - Sequence [4]

Iob}m: None I

Imagen 260:Tutorial 3-Asociacion variable del jugad

9. En las propiedades del elemefifdtack to Actor” se tienen varias etiquetas en
las cuales se puede indicar la posicion relativabjeto a acoplar al igual que la
rotacion:

= Posicion relativa: Se puede indicar la posicioatreh que se quiere dar
al objeto a acoplar a partir del punto de aparidénpersonaje principal.
Los valores de dicha posicion relativa se debeicénen cada uno de los
ejes. La pestafia donde se indican estos valordlaneada “Relative
Offset”.

También para utilizar estos valores hay que actizaetiqueta“Use
Relative Offset”

Estas etiquetas son mostradas en la imagen 261.

— B Sequences
B Package 5 - Sequence [4]
E

IR g
Rol 0.00°
Yaw 0.00*

‘Suppress Auto Comment

| e ———| _
Relative Offset

Imagen 261:Tutorial 3-Etiquetas de posicion relaten “Attach to Actor”.

ARBARAL  ABABAE

I
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= Rotacion relativa: Al igual que se puede indicaptsicion relativa del
objeto, también se puede indicar el angulo.

Dicho angulo relativo se debe indicar en cada wntosl ejes. La pestafia
donde se indican estos valores es llani&a#dative Rotation”.

También para utilizar estos valores hay que actizaetiqueta“Use
Relative Rotation’”

En la imagen 262 se muestra la localizacion deetapuetas en las
propiedades.

= qpa:kage,s - Sequence [4]
E

Tagets @

=]

8.4. Tutorial 4: Poner la cAmara en 32 persona.

Una opcion importante a la hora de realizar unqueg tomar la decision de como
sera la perspectiva del jugadpr7]

En el motor Unreal la perspectiva que se tienededecto es en 12 persona. En este
tutorial se va a mostrar la forma de modificar éaspectiva de juego, poniéndola en 32
persona, en la vertical del personaje principal, et

Pasos a seguir:

1. Es recomendable tener acoplado el elem&plyerStart” en el nivel para tener
una referencia de la aparicion del personaje gatgy acoplar la camara, tal y
como se muestra en la imagen 263.
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del “PlayerStart”.

Mone

- (B8]0, | @] cunent Levek Persistent Mouse: (mm__
Imagen 263:Tutorial 4-Situacion

2. El nuevo punto de vista sera el proporcionado poohjeto especial del editor
denominaddCamera”.

Este objeto puede ser encontrado en la herranii@otar Classes”accediendo a

través del iconcﬂ de la barra de herramientas supeel editor en la
correspondiente pestafia.

El nombre que posee este elemento“@ameraActor” y su localizacion es
mostrada en la imagen 264.

) Actor Classes - - — LJ"‘*
Flle Docking )

c Actor Classes | Levels | scene | Groups | | References | primitive stats | Buiding Stats | stats [ Log | StartPage

[¥] Use 'Actor’ As Parent?

Placeable Classes Only?

=+ Actor
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Brush

CameraActor e
CrowdAgentBase
DecalActorBase
DynamicSMActor

Emitter
FluidInfluenceActor
FluidSurfaceActor
FracturedStaticMeshActor
GameCrowdInteractionPoint
Info

KAsset

Keypoint

LensFlareSource

Light
MateriallnstanceActor

&+ NavigationPaint
NavMeshObstacle

Note

NForceField

Pann
PhysanimTestActor
PylonSeed

RadialBlurActor

& RigidBodyBase
SceneCaptureActor

& SkeletallMeshActor
SpeedTreeActor

= SplineActor
StaticMeshActorBase

ontent
Trigger
UTVehicleBoostPad

Engine Light
| S ——————__ —__— _ == - T — E——— — | —— |

Imagen 264:Tutorial 4-Localizacion “Cam'e-ré ActorhéActor Classes”.

3. El elementd‘CameraActor” debe ser acoplado en el nivel en la posicién gue s
quiera para tener la perspectiva deseada.
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Ifnagen7265:TutoriaI 4-Si-tuaciéﬁl“éam_era‘ACtor” juntd “PlayerStart”.

La mejor forma de colocar la camara es obteneisiarvque se tiene a través de
ella.

Para obtener esa vision hay que seguir l0s sigggrdsos:
= Seleccionar la camara la cual comprobar su vision.

»= Sobre el objeto de la cAmara, presionar con elnbd&echo del raton
apareciendo un submena.

= En el mend mostrado selecciori@nap View To Actor; imagen 266, y
en la pantalldPerspective” del editor se mostrara la vision de la camara
seleccionada.
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Camerafctor Properties... F4

Find in Content Browser...

Go to Actor Home

Snap View to Actor

Select K
Cut Ctrl+ X
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+Y
Paste Here

Transform 3
Pivot r
Create Blocking Volume »
Yisibility 3
Materials 3
Level r
LOD Operations »

Add Camerafctor Here
Replace With CameraActor

Add Recent 4
Add Actor 3
Replace With 2
Create Archetype...

Create Prefab...

Play Level k

Play from Here (visible levels)

Imagen 266:Tutorial 4-Localizacion “Snap View toté¢ en menda.

El objeto de la cAmara podra ser desplazado yguada misma manera que los
otros objetos del editor para colocarlo en la pésideseada.

. La restante implementacion debe realizarse enrfarheénta Unreal Kismet para

acoplar la camara al personaje principal.

Se abrird la herramienta mediante el icha‘ de daabde herramientas
superior del editor.

Hay que insertar en el Kismet el evento que reptaséa carga del nivel.
Mediante este evento, las acciones asociadas sg@mnadas nada mas arrancar
el nivel. Este evento es llamadbevel Loaded”, imagen 267, y se obtiene
mediante:

Botén derecho del raténrs New Event—Level Loaded
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En este caso, las acciones que se quieren readidarmas arrancar el nivel son el
acoplar la camara al personaje principal y que itavdel jugador sea la
proporcionada por la camara seleccionada.

pe—— — gr— =

Cl
Window

D)+ R|IS TF , 2% K

Sequences
. Package 7 - Sequence [1]

i

R o R S E—— L

Imgn 2:Tutoial 4-reaién Iet “Level Letln “Kismet”.

En las propiedades délLevel Loaded” se tiene una etiqueta llamadislax
Trigger Count” que representa las veces que se quiere que sedheeento. Por
defecto se tiene el valor 1, con lo que solo sedda una sola vez. En este caso se
quiere tener indefinidamente, lanzandose todasdess, sin numero fijado. Para
ello hay que poner el valor de 0 que es el valanfileito.

5.0tro elemento que hay que insertar es el encargaecoplar cualquier objeto a
un Actor. Este elemento es llamd@dtach to Actor” y se obtiene mediante:
Botdn derecho del ratér> New Action— Actor— Attach to Actor

Se uniran todas las salidas dekvel Loaded” con la entrada de este nuevo
elemento, tal y como se muestra en la imagen 268.

207



. Mahpara la creacién de videojuegos mediante el moK

Imy}m: None

Imagen 268:Tutorial 4-Elemento “Attach to Actor”.

6. Es necesario realizar el cambio de perspectiv@udgb a la proporcionada por la
camara.

El elemento que permite realizar esta operacidtagsmda“Set Camera Target”
y se puede insertar mediante:

Botdn derecho del ratéa>» New Action— Camera— Set Camera Target

Se uniran todas las salidas dekvel Loaded” con la entrada de este nuevo
elemento, imagen 269.

B Package 7 - Sequence [3]

Imagen 269:Tutorial 4-Elemento “Set Camera Targer”.

7. En Kismet es necesaria una variable que represantdmara acoplada en el
editor.
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En el editor se selecciona el objeto de la camasinydejar de seleccionarlo
volver a la herramienta Kismet.

Pulsar con el botdon derecho del ratén sobre cualqoina despejada y en el menu
mostrado selecciondCreate Object Var Using CameraActor ¥/ aparecera la
variable que representa a la camara.

Esta variable hay que unirla con la entrafittachment” del “Attach to Actor” y
la entraddCam Target” del“Set Camera Target’imagen 270.

FuMMM [ O ——— N W e .
Window
D[RS TFE , S K

-

ckage 7 - Sequence [4]

. ——— —~ S Ep—— — W

Imagen 270:Tutorial 4-Variable repretnte dedanara acoplada al nivel.
8. También es necesaria una variable que represendetet al que acoplar la
camaray la perspectiva.

En el caso del tutorial, este Actor es el jugadon lo que hay que obtener una
variable que lo represente, mediante:

Boton derecho del ratér> New Variable— Player— Player

En las propiedades de esta variable no se debecieslar la etiquetdAll
Players”, para que solo represente al jugador principal.

La variable se unira con la entrddarget” de los elementd®ttach to Actor” y
“Set Camera Target’ mostrado en la imagen 271.
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P ER|S TE , A K

L} nces
. Package 7 - Sequence [5]

1T

Imge 271:Tu0ria| 4-Variable jugadr.

Las opciones de perspectiva de la camara sontaginSe puede llegar a tener la
perspectiva del famoso juetf@ears of War™:

Imagen 272:Tutorial 4-Ejemplo vista en tercera oes.

O una vista aérea como en el juéDamblo” :
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8.5. Tutorial 5; Crear movimiento de camara.

Durante el desarrollo del juego, puede ser neeaesamostrar alguna accion o lugar
del mapa diferente al que se encuentra el jug@igyr.

Como ejemplo de esta situacion, puede ser el qoessirar la apertura/cierre de una
puerta al utilizar un interruptor, mostrar el camatomar a partir de un punto o realizar
una accion, etc.

Pasos a seguir:

1. La vista que se quiere mostrar sera la proporceneat el movimiento de una
camara. El objeto que representa a las camaransenthd'Camera Actor”.

Este elemento puede ser encontrado en la herramigdtor Classes”

. - . L1 . . .
accediendo a través del |co. de la barra derhesméias superior del editor,
en la correspondiente pestafia. En la imagen 2iusstra la localizacion de este
elemento.
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Imagen 274:Tutorial 5- LocallzaC|on “Camera ActorhéActor Classes”.

2. El objeto de'Camera Actor”, imagen 275, se acoplara en el nivel en la pasicié
gue se quiera. Este objeto se podréa trasladaray gara poder obtener la vista
inicial deseada.
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Imagen 275:Tutorial 5- SltuaC|on de la camara enigkl.

La mejor forma de colocar la camara es obteneisiarvque se tiene a través de
esa camara. Para obtener esa vision hay que $egsiguientes pasos:

= Seleccionar la camara la cual comprobar su vision.

= Sobre el objeto de la camara presionar con el bd&iacho del ratén
apareciendo un submena.
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= En el menu mostrado selecciori@nap View To Actor] imagen 276, y
en la pantalldPerspective” del editor se mostrara la vision de la cdmara
seleccionada.

Camerafctor Properties... F4

Find in Content Browser...

Go to Actor Home

Snap View to Actor

Select K
Cut Ctrl+ X
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+Y
Paste Here

Transform 3
Pivot r
Create Blocking Volume »
Yisibility 3
Materials 3
Level r
LOD Operations »

Add Camerafctor Here
Replace With CameraActor

Add Recent 4
Add Actor 3
Replace With 2
Create Archetype...

Create Prefab...

Play Level k

Play from Here (visible levels)

Imagen 276:Tutorial 5-Localizacion “Snap View toté¢ en menda.

3. Este nuevo objeto acoplado al nivel debe ser gSelemdo y sin dejar de

seleccionarlo abrir la herramienta Unreal Kismetdiaete el iconoK-v de la
barra de herramientas superior del editor.

En la herramienta Kismet se crea un nuevo elemdatmee mediante:
Boton derecho del ratér> New Matinee
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I!j UnrealKismet: Main: Sequence — = & sz
Window |

P ER[BTE . S[K

B Sequences
| Package 0 - Sequence [2]

IOb;Ecthne = _ — T me— .
Imagen 277:Tutorial 5-Creacion elemento “Matinea’ &ismet”.

4. Se debe abrir este nuevo elemento insertado. Pafzag que realizar doble click
sobre él abriéndose la herramienta Unreal Matitedey como se muestra en la
imagen 278.
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Imagen 278:Tutorial 5-Interfaz hrramienta “Matirfee
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5. Se debe crear un nuevo grupo vacio llanf&konara”.

Para crear este nuevo grupo se pulsara con el ligi@tho del raton y en el
menu mostrado seleccionadd New Empty Group” Aparecera el nuevo grupo
creado, tal y como se muestra en la imagen 279.
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“ Imagen 279 utorlal 5-Creacion de grupo vacio llatlodcamara’.

6. Dentro de este grupo se debe crear un nuevo teaokogimiento.

Seleccionando el grupo, se pulsa el boton dereadioraton y en el menu
mostrado se seleccionAdd New Movement Track’Se muestra el track creado
en la imagen 280.

5 UnrealMatinee [ B
File Edit View Window
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Imagen 280:Tutorial 5-Track de movimiento en élmraéémara”.

=

En este track creado se guardara el movimientolgeto camara que se tiene en
el editor.

7. En el track de movimiento se van guardando puntsahtrol con diferente

posicion de la camara. Estos puntos de controlugsiran con triangulos rojos y
entre punto y punto de control se guarda el mowitoielel objeto. Los puntos de
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control se crean colocando la linea temporal efeglpo que se quiere y con el
track seleccionado presionar la tecla ‘Enter’ delado.

El movimiento de la camara se puede realizar aufiveel “Traslation Mode”
“* del editor y realizandolo después de crear ungpdetcontrol.

87 UnrealMatince S sl iE

File Edit View Window
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Properties x

Active Condition |Erac_amays

Ang Curve Tension 0.000000

Disable Movement (i}

Hide S0Track

Lin Curve Tension 0.000000 e
= T

= —— = =— E—————— i |
Imagen 281:Tutorial 5-Secuencia de movimiento caezzh la camara.

El movimiento creado puede ser comprobado movidadinea temporal entre
los puntos de control y la cadmara en el editor dedadizar el movimiento
guardado.

8. Se debe mostrar lo captado por la camara en la@ba realizado el movimiento
en el transcurso del juego.

Se debe crear un nuevo grupo llam&dwector Group” en el Matinee, pulsando
con el botén derecho del ratén y en el mend maostesdeccionatfAdd New
Director Group”. Este nuevo grupo se muestra en la imagen 282.
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Imgen 282:Tutorial 5-Creacion del grupo ‘DirGrougf su track “Director”.

En el grupo creado con nomif@irGroup” se tiene un track llamadbirector”
gue es donde se indicarad cuando mostrar la imagénaimara.

9. En el tracK'Director” se creard un punto de control, en el tiempo arbet cual
se quiere mostrar la imagen de la camara.

Para insertar un punto de control se movera la liemporal al tiempo deseado y
al pulsar la tecla ‘Enter’ se pedira que se indigugrupo que se quiere asociar,
seleccionando en este caso el grupo creado amemnde con nombré&Camara”
gue es el que posee el movimiento de la camarap senmuestra en la imagen
283.

5 UnrealMatinee [ )
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Imagen 283:Tutorial 5-Asociacion de la camara cbtDerGroup”.
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10.Ya puede cerrarse la herramienta Unreal Matiggedando guardados los
cambios realizados.

El objeto que se tiene en la herramienta Unreaikisposee todos los cambios,
mostrando la imagen del movimiento de la cAmaraépddse asociar a los demés
elementos y reproducirlo en el flujo del nivel. Smiestra un ejemplo de
asociacion del elemento Matinee en la imagen 284.
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| Imagen 284:Tutorial 5-Asociacion “Level Loaded” celemento “Matinee”.

8.6. Tutorial 6: Desaparicion de objeto al tocarlo.

Una opcion que se puede querer hacer en el juegoect®s objetos puedan aparecer
o desaparecer segun distintas acciones realiZd@s.

Todos los objetos acoplados en el nivel tienerrd@ipdad que se muestren o0 no en
la ejecucion del juego. Esta propiedad puede eramset en las propiedades de cada
objeto, pulsando la tecla ‘F4’, en la etiquétidden” dentro de la jerarquiaisplay —
Hidden. Activando esta etiqueta, el objeto estard ocultdaegjecucion del nivel, y
mostrandolo en el caso contrario.

Una cualidad de esta propiedad es que se pueddicap@in tiempo de ejecucion,
mientras el nivel es lanzado, pudiendo hacer gjetadbaparezcan o desaparezcan.

En este tutorial se va a mostrar la forma de raalgue un objeto desaparezca
estando proximo a él, pero se puede utilizar werinptor, que el personaje principal se
encuentra en una zona deseada, etc., existiendatuaiulle opciones. La forma de
realizar todas estas opciones seria practicamguné i

Pasos a seguir:

1. El objeto al cual modificar su visibilidad debe sl tipo “InterpActor” para
poder ser modificado.
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Debe ser afadido al nivel desde el Content Browsédiendose abrir mediante el
icono de la barra de herramientas superior debedi

Con el objeto seleccionado, mostrado con un mararilo alrededor, se vuelve
al editor y en cualquier vista realizar:

Boton derecho del raton—> Add Actor — Add InterpActor: Static Mesh
<nombre_objeto>

Siendo <nombre_objeto> el nombre del mesh queiseegmportar.
En la imagen 285 se muestra un ejemplo de objstatedo en el nivel creado.
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I'r‘nagen 285:Tutorial 6-;coiple de obj'eto en el nivel.

En este tutorial, se ha utilizado el objeto
“StaticMesh'Interactive_Meshes.SM.Barrel_Q1'pudiéndose utilizar cualquier
otro para ello.

2. La modificacién de la visibilidad en ejecucion ssémediante la herramienta
Unreal Kismet.

Se seleccionara el objeto a modificar y sin depredtar seleccionado se abre

Kismet mediante el iconds de la barra de herraragerguperior. En la
herramienta abierta hay que crear un evento deacintcon el objeto
seleccionado mediante las acciones:

Botdon derecho del rator-New Event using InterpActor »Touch.
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Iob}m: None

Imagen 286:Tutorial 6-Creacion de evento de comtacin objeto en “Kismet”.

Hay que tener en cuenta en modificar la etiqudtax Trigger Count” si se
quiere utilizar indefinidamente (valor 0), ya quevaor por defecto es 1, con lo
gue sélo se puede utilizar una vez.

Este evento, imagen 286, se ha insertado ya que temorial se va a mostrar a
modificar la visibilidad del objeto al estar proxima éste, pero la accién 6 evento
para modificar la visibilidad puede ser cualquigoo

3. El elemento que modifica la visibilidad de cualguibjeto acoplado es llamado
“Toggle Hidden”, imagen 287, y puede ser insertado mediante:

Botdn derecho del rator New Action— Toggle— Toggle Hidden.

[ N T
Window
P[RS TF 2% K

IOb}E:t None

Imagen 287:Tutorial 6-Creacion elemento “Toggle #ia” en “Kismet”.
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4. Se asocian estos dos elementos (imagen 288).

En el evento se presentan las salidas de contdaached”, y de no contacto,
“UnTouched”. En el elementd‘Toggle Hidden” se tienen las entradas de
esconder,"Hide” , y de mostrar,'UnHide” , el objeto acoplado. Se podran
asociar estas entradas y salidas segun se desesteEtutorial, se quiere que al
estar en contacto con el objeto no se muestrecgrdftario cuando no se esté en
contacto con él.

Ui e W B Sl B .
Window
DRSS TF 0% K

_LA‘@

Tagale Hidder

=
Package.0 - Sequence [2]
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Iage 288:Tutorial 6-Asociacion elementos contﬂioggle Hidden”.

5. En el elementdToggle Hidden” hay que indicar el objeto al que se le quiere
modificar su visibilidad.

Para ello es necesaria una variable que represémbjeto que se tiene en el
editor. Para conseguir esta variable se debe sataccel objeto en el editor, y
con el objeto seleccionado volver a la herramiehteeal Kismet y realizar:

Boton derecho del ratér» New Object Var using InterpActor_x.

Esta variable hay que asociarla con la entfddaget” del elemento, para poder
asi modificar su visibilidad, tal y como se muesinda imagen 289.
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Imgen 89:Tutri| VribI sentativa deﬂo del nivel.

6. Cuando el personaje principal se acerque al objste, desaparecera, volviendo a
aparecer cuando el personaje se aleje.Puede realileaaccion del cambio de
visibilidad de un objeto por cualquier otro eventtrigger, segun se desee en el
flujo del juego.

8.7. Tutorial 7: Teletransportar al personaje ppak

En el transcurso del nivel, puede ser necesarimasladar al personaje principal a
otro punto diferente del nivel de donde se encaelid]

En este tutorial se va a mostrar cdmo realizar alatransporte del personaje
principal de un punto a otro del nivel. Se parteudenivel en el cual se tienen dos
plataformas con diferentes colores de luz, mostradola imagen 290. En dichas
plataformas se tienen afadidos d&atic Mesh” que serviran de referencia de
pulsadores, y junto a estos objetos se presentgpiad@los dosTrigger” que seran los
encargados de lanzar el evento, en este casoodeisigy’ .
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Imagen 290:Tutorial 7—ﬁivel inicial.

El jugador, al utilizar el pulsador, se trasladdeaina plataforma a otra.

Pasos a seguir:

1. De cada uno de losrigger” del nivel hay que obtener el evento de tipso” en
la herramienta Unreal Kismet.

Esta herramienta puede abrirse mediante el ilKs10e la Barra de herramientas
superior del editor. Antes de la apertura de ladmeienta hay que seleccionar los
dos “trigger” en el editor pulsando sobre ellos y manteniendsaga la tecla
‘Ctrl’ para seleccionar el segundo. Con la herramaiebierta se realiza:

Boton derecho del ratén> New Events using Trigger x-— Used.

Mediante esta secuencia se tendran los dos evaetados del tipo uso mostrados
en la siguiente imagen:
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Imagen 291:Tutorial 7-Creacion eventos en “Kismetsde los trigger.

Hay que recordar en modificar la etiquéMax Trigger Count” si se quiere
utilizar de manera infinita afiadiendo el valor 8,que el valor por defecto es 1 de
las propiedades de los eventos.

También para que sélo con estar en la zona deradeiftrigger” y presionar la
tecla ‘E’ el teclado se lance el evento, es negesarseleccionar la etiquetaim
To Interact” de las propiedades de los eventos.

2.El elemento que permite realizar el teletrangpael personaje es llamado
“Teleport”. Hay que afnadir este elemefii@leport” por cada uno de los eventos
afiadidos en el punto anterior. Para ello:

Boton derecho del ratéa» New Action— Actor — Teleport.

Cada uno de estos nuevos elementos se asociarda salida“‘Used” de cada
uno de los eventos, mostrado en la imagen 292.
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Imagen 9:Tutori| 7-Creacion elementos “Telepﬁ cada trigger.

3. En los elemento$Teleport” hay que asociar 6 indicar el objeto que se quiere
transportar. En este caso, se quiere teletransragador, personaje principal.
Se necesitara una variable que represente al pgegmncipal:

Botdn derecho del rator> New Variable— Player— Player.

Esta variable debe representar sélo al jugadocipah con lo que hay que no
seleccionar la etiquetadll Players” de las propiedades.

La variable afadida hay que asociarla corfTaleport” mediante la entrada
“Target” de este elemento, imagen 293.

Se puede afadir una sola variable y asociarlaaodds entradd3arget” de los
dos elementos 6 crear tantas variabidayer 0" por cada elementdeleport” y
asociarlas a las entraddsarget” . El resultado de las dos implementaciones es el
mismo.
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Imagen 3:Tutoial 7-Variables del jugador aso@ad ‘Teleport”.

4. Al realizar el teletransporte hay que indicar lastps de aparicién en el nivel.
Estos puntos de aparicion deben ser especificago$antie objetos en el editor.
Los objetos mas comunes de utilizados son los Hasi&ote” .

Estos objetoSNote” se pueden encontrar en la herramiéatetor Classes” la

cual se puede abrir mediante el icmﬂ de la lweraerramientas superior del
editor y seleccionando la etiqueta con el mismohbrem

Dentro del‘Actor Classes’, este objeto se encuentra dentréAlgor” , mostrada
su localizacion en la imagen 294.
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Imaen 24:Tutri| ocaliz “t" e “far Classes”.
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Este objeto se acoplara al nivel seleccionandolmlyiendo al editor se debe
pulsar el botén derecho del ratdon en cualquieravistieccionand6Add Note
Here” en el menu desplegado

Se afiadira un objeto de tifidote” en cada una de las plataformas, mostrados en

la imagen 295, en el lugar donde se quiera queareapa el personaje al ser
teletransportado.
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Imagen 295:Tutorial 7-Situacion del objeto “Notefi el nivel.

En cada objeto “Note” se puede apreciar una fléal@ial representa el sentido

en que aparecera el personaje principal. ActivaidBotation Mode”, 'D, de la

barra de herramientas principal del editor se pgade esta flecha para obtener el
sentido deseado.

5. Estos objetosNote” se necesitan en la herramienta Unreal Kismet pader

asociarlos a los elementdSeleport” e indicar el punto de reaparicion del
personaje.

En el editor se deben seleccionar los dos objdiage” y volviendo a la
herramienta Kismet se realiza:

Botdn derecho del ratér> New Object Vars using Note_x...

Con esto se crearan las variables que represeni@s @bjetos‘Note” que se
tienen en el editor. Cada una de estas variables ser asociada a las entradas
“Destination” de los elemento$Teleport”, cada una donde corresponda para
realizar el teletransporte correcto.

Para saber el nombre de cada uno de los objetoseqtienen en el editor se
pueden obtener las caracteristicas de éstos, selando el objeto y pulsar tecla
‘F4’ del teclado, mostrando en la parte superiaraghbre del objeto. Sabiendo el
nombre de cada uno de los objetos se puede asadaruna de las variables
“Note” con el elementtTeleport” que le corresponde, como en la imagen 296.
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Imagen 296:Tutorial 7-Creacion variables a partiojetos “Note”.

6. Con la implementacion realizada, cuando se haga dedopulsador en la
plataforma azul, el jugador sera teletransportadda gplataforma verde, e
inversamente en el caso contrario.

Con este tutorial se ha mostrado la manera deaealn teletransporte del jugador
de un punto a otro, pudiéndose realizar con cuadcaicion 6 evento lanzado en el
nivel.

8.8. Tutorial 8: Mostrar animacion de “Skeletal Mes

Los elementosSkeletal Mesh”son un tipo especial de objetos, los cuales pueden
poseer movimientos, ya que en su estructura poseéesqueleto” que permiten
realizar animaciones en el objeto.

Estos“Skeletal Mesh”al ser importados en el motor UDK, pueden teneciados
ciertas animaciones, las cuales podran ser repidatuen la ejecucion del nivel.

En el tutorial se va a mostrar como reproducir amanacion de ufiSkeletal Mesh”
durante la ejecucion del nivel.

Pasos a seguir:

1. En el nivel se tiene que anadir“8keletal Mesh”que se quiere utilizar y al que
pertenece la animacion.

Todos los objetosSkeletal Mesh” se encuentran en la herramienta Content

Browser, pudiéndose acceder a ella mediante eloiﬂ de la barra de
herramientas superior del editor.

Seleccionando el objet&keletal Mesh’; se vuelve al editor, en cualquier vista se
pulsa con el botén derecho del raton y en el meostnado hay que seleccionar:

Add Actor— Add SkeletalMeshCinematic: Skeletal Mesh <nomibeto>
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donde <nombre_objeto> es el nombre del “SkeletsVM seleccionado.
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Imagen 297:Tutorial 8-Per;onaje acoplado al nivel.

Para el tutorial se va a \utilizar el‘Skeletal Mesh” Ilamado
“SK_CH_LIAM_Cathode; mostrado en la imagen 297, pudiéndose utilizar
cualquier otro.

2. A un objeto afiadido al nivel se le puede asociasatbjetos.
En este caso, se va a asociar un ob@tma” a una de las manos d&keletal
Mesh” afiadido.

En el Content Browser se debe buscar el masha” que se quiere asociar y
afadirlo al nivel. Para poner el objéssma” en un punto délrobot” se realiza
lo siguiente:

= Activar “Enable/disable socket snappinghediante el iconc® de la
barra de herramientas superior del editor.

= Activando dicho icono aparecen distintos puntoscada uno de los
“Skeletal Mesh’; imagen 298.
Estos puntos son en los cuales se puede aso@aletnento.

= Se selecciona el objeto arma y se pulsa con eh bre el punto del
“robot” donde se quiere asociar. En el caso del tutegiabsa asociar a
una de las manos.
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Imagen 298:Tutorial 8-Acdple de objéto arma al paiEge.

3. La animacién del'Skeletal Mesh” se reproducird mediante un elemento de la
herramienta Matinee.

Se debe abrir la herramienta Unreal Kismet mediahteonol{b de la barra de
herramientas superior del editor corirebot” seleccionado.
Se debe crear un elemento de la herramienta Matied&nte:

Botén derecho del ratés> New Matinee.

T —_ ———— e
& UnrealKismet: Main_Sequence — . = BT
< -

[ Window

IR S TE LYK

it

L. tutoriald - Sequence [2]

——— = — —_—— e —————————————— |
Imagen 299:Tutorial 8-Elemento “Matinee” en “Kisnfiet

4. Hay que modificar el elemento creado mediante igbednreal Matinee.
Para abrir el editor se hace doble click sobrdéeshento creado.
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Se debe crear un nuevo grupo vacio en el que smrdra el nombre de
“animacion” mediante:

Boton derecho del ratén sobre zona izquierdAdd New Empty Group

5 UnrealMatinee o . =&

File Edit View Window

# [curve (utofCiamped)_~|| b b Bl 4 [ 2 01 | D @l[[E] 2 2 € om0 <]l () i1 ) (o) | (3] =

UnreaMiatines Curve Editor T D X
| T @@ | ()| ¥ M | 82| N | [Defoult - &

- 0.00

;Wﬁes x
e

—_ o= = = i
Imagen 300:Tutorial 8-Creacion de grupo vacio endtiviee”.

5. En las propiedades del grupo creado hay que agettfanim Set” que contiene

la animacion a realizar.

Los “AnimSet” son objetos del motor que contienen animacionamd&keletal
Mesh”. Normalmente por cada uno de fkeletal Mesh” se tiene un objeto
“AnimSet” que contiene sus animaciones.

Al seleccionar el grupo creado, en la parte infese pueden observar las
propiedades de éste, en las que hay una etiqasteadh“‘Group Anim Sets”
(imagen 301). En esta etiqueta hay que afiadir emanalemento pulsando en el
icono B apareciendo la posicién [0]. En esta positidy que afiadir un objeto
“AnimSet” seleccionandolo en el Content Browseiuispndo en el icorkd .

¥ GoupAnimSets (1)
1 AnimSetCH Aninuman, Anims & AninHuman Baseae!

} Group Color

Imagen 301:Tutorial 8-Propiedades grupo.

En el tutorial se ha afladido el “AnimSet” llamado
“AnimSet'CH_AnimHuman.Anims.K_AnimHuman_BaseMatgie contiene las
animaciones deéfobot” .

6. En el grupo llamadtanimacion” se debe crear un track de tigmim Control “.
Con el grupo seleccionado se pulsa el botén derdehaaton y en el menu
desplegado se selecciohaddd New Anim Control Track” mostrandolo en la
imagen 302.
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8 7 UnrealMatinee: i 0
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File Edit View Window
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Irﬁagen 302:Tutorial 8—Créaci'én_de7tra&_k tipo “Anigontrol” en el grupo.

7. En este track creado, al crear un punto de corgeopedir4 que se seleccione la
animacion a mostrar.

La linea temporal se situard en el tiempo deseado grear el punto de control y
pulsar la tecla ‘Enter’ del teclado.

Se mostrard un menu donde se podra elegir la arimaaeproducir de todas las
gue contiene €lAnimSet”. El punto de control se representara con un tuléng
rojo en la secuencia del track.

8 7 UnrealMatinee: i 0
File Edit View Window

1[_Curve(Auhu/C|amped) v]| P B 4 \s«m 29 10 1% | Ja_ﬂ|\ B 2 O || (e e [(-)]_\?\\@\ £

- s 1

Taurt_UB_Comerere

x

Active Condition ETAC_Alvays
Curve Tension 0.000000
Siot Name None

Imagen 303:Tutorial 8-Asociacién de animacion etratk.
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En el tutorial se ha elegido la animacion con naibaunt_UB_ComeHere;
imagen 303, que se realizard un movimiento del dordel robot indicando
“acércate”.

8. La herramienta Unreal Matinee ya puede ser ceryadgue no se va a realizar

ningn cambio mas.

En el elemento de Kismet se tiene guardada todgetaicion de la animacion, la
cual puede ser reproducida cuando se quiera. Emarial, se va a afiadir un
“Trigger” en el nivel de tipdcontacto”, haciendo que al estar proximo a €l se
reproducira la animacion d&bbot” .

Se afiade el objetolrigger” en el nivel, pulsando el boton derecho del raton
sobre cualquier zona vacia:

Boton derecho del ratér> Add Actor— Add Trigger

Este objeto tendra que ser mostrado en la ejecutgdbmivel, con lo que se
desactivara su etiqueRisplay — Hiddende las propiedades (seleccionar objeto
y pulsar tecla ‘F4’ del teclado).

Con el objetdTrigger” seleccionado volver a Kismet y realizar:
Boton derecho del ratér> New Event using Trigger % Touch

Mediante esta accion se tendra el evento de congaciciado alTrigger” del
nivel. Modificar la etiqueta de este everfidax Trigger Count” para que se
pueda utilizar indifinidamente, insertando el vdlor

Unir la saliddTouched” del eventdTouch” con la entrada “Play” del
elemento Matinee para que al contactar corfTeigger” la animacién se
reproduzca, tal y como se muestra en la imagen 304.

"8 UnrealKismet: Main_Sequence

=

Window

€[ |+R|IS TFE 2% K

Properties X |Sequences

= BY Sequences
E& B tutorialt - Sequence [4]
e .._________________________________________________________________J§

Imagen 304:Tutorial 8-Asociacion elemento triggen @lemento “Matinee”.

En el tutorial se ha utilizado un objetdrigger” para lanzar la ejecucioén de la

animacion, pero se puede utilizar cualquier evérdocion del nivel para mostrarla.
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También junto a cada animacién se puede reprodimiido, para hacer mas
impactante y realista su visualizacion.

8.9. Tutorial 9: Agregar personajes distintos al@pal.

En el nivel se pueden agregar otros personajes éadelal personaje principal

(jugador). Estos personajes son llamatiastor” y pueden ser agregados al nivel

mediante un elemento especial de la herramienteedlriKismet llamado*Actor
Factory”.

Mediante este elemento se pueden agrégamigos” que ataquen al jugador. En
este tutorial se va a exponer la forma de agregéenemigo” en el nivel que comience
a atacar al jugador.

Pasos a seguir:

1. Como se ha comentado anteriormente, el elemento pgueite realizar la
aparicion de otrosactor” en el nivel pertenece a la herramienta Unreal Ktsm

Se abrira dicha herramienta mediante el icEi) adbalra de herramientas
superior del editor y en cualquier zona despejadadaiza:

Botdn derecho del rator New Action— Actor— Actor Factory.

€D ER|S TF 0% K

— - B¥ Sequences
s 3 B Package 3 - Sequence [1]
e

——— — ey v S~ N (B, My

Iage 305:utrial 9-Emnto “A Facry” erkismet”.

2. En las propiedades de este elemento insertadoueindicar el tipo déactor”
gue se quiere acoplar. En la etiqueta con nofitaetory” se debe indicar el tipo
de“actor” a afadir. Para mostrar todos los tipos disponiiégsque pulsar sobre
el icono™ de la etiqueta. Se mostrara una nuevtanarcon todos los tipos de
“actor” , tal y como se muestra en la imagen 306.
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ActorFactoryActor

ActorFactonyal

ActorFactornyAmbientSound
ActorFactoryAmbientSoundMovable
ActorFactoryAmbientSoundSimple
ActorFactorny&mbientSoundMonloop
ActorFactornyAmbientSoundSimpleToggleable
ActorFactoryApexDestructible
ActorFactoryfrchetype
ActorFactoryCoverlink
ActorFactoryDominantDirectionalLight
ActorFactoryDeminantDirectionalLightMovable
ActorFactoryMover

ActorFactoryRigidBody

ActorFactoryEmitter
ActorFactoryFracturedStatichesh
ActorFactorylensFlare

ActorFactoryLight

ActorFactoryPathMode
ActorFactoryPhysicsfsset
ActorFactoryPhys¥Destructible
ActorFactoryPlayerStart

ActorFactoryPylon

ActorFactornySkeletalMesh
ActorFactonyStaticMesh

ActorFactoryTrigger

ActorFactonyWehicle

ActorFactoryDecal
ActorFactoryFogVelumeConstantDensitylnfo
ActorFactoryFogVeolumelinearHalfspaceDensityInfo
ActorFactoryFogVolumeSphericalDensitylnfo
ActorFactorylnteractiveFoliage
SpeedTreefctorFactory
ActorFactorySkeletalMeshCinematic

Imagen 306:Tutorial 9-Tipos de “Actor”.

3. En este tutorial se estd mostrando cémo acopléenamigo”, con lo que el tipo
gue hay que seleccionar‘@sT ActorFactoryAl”.

Al elegir este tipo se mostraran nuevas propiedaaesa etiquetd'Factory”
propias del tipo elegido:
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~ Factory
Controller Class

Inventory List
Pawn Class

Pawn Mame

Team Index

Use Compartment

UTActorFactoryAl'Package_3.TheWorld:Persi Level.Main_: SeqAct_Actorfactory_1.UTActorFactoryATL|fw;
[None A
Force Deathmatch AT ] ]
Give Default Inventory ]
- [0) N
[None A
255 -
L .
O

Imagen 307:Tutorial 9-Etiqueta “Factory” del elemen‘Actor Factory”.

Mediante la etiquetdForce Deathmatch Al”se puede activar que &ctor”
agregado comience a atacar al jugador, con lo @aetszara dicha etiqueta.

En la etiquetdGive Default Inventory”se podra activar/desactivar la opcién que
el personaje contenga el inventario de armas dectieo no. En este caso, como
va a ser ufienemigo” que va a atacar al jugador se activara esta opciéon

En “Inventory List” se pueden afiadir objetos al inventario del pejsoma
agregar. Para agregar un elemento a la lista haypglsar en el icond®
afladiendo una posicion, y elegir el objeto en stalidesplegable mostrada. En
“Pawn Class” se debe elegir la clase que contiene toda la diaégel personaje,
CcOmo sus movimientos, apariencia, etc. La clasesqua a utilizar €8JTPawn”
gue es la que contiene todas las caracteristicas ‘debot” .

Las restantes caracteristicas son para afadirrebreoque se le quiere dar al
“actor” agregado y el equipo al que se quiere que peanez

* Factory
Controller Class

* Inventory List
[o]

Pawn Class

Pawn Name

Team Index

Usge Compartment

Force Deathmatch AT
Give Default Inventory

UTActorFactoryAI'Package_3.TheWorld:Persi: Level.Main_ SegAct_Actorfactory_1.UTActorFactoryAILl|}

[None -

- (1)
[U‘I’Weap_Shochjﬂe
[UTPawn

255

0

Imagen 308:Tutorial 9-Modificacion etiquetas en téicFactory”.

4. Una propiedad importante también en este elemestda ellamada“Spawn
Count” en donde se debe indicar el nUmerdad¢or” que se quiere incorporar al

nivel.

5. Una vez que se ha definido el tipo“detor” que se va a incorporar al nivel, hay
gue indicar el punto donde se quiere que aparenegen 309. Para ello hay que
volver al editor y en cualquier vista se realiza:

Botén derecho del ratén> Add Actor— Add PathNode.

Realizando esta accion se tendra un nuevo obje&l aivel que sera el punto
donde aparecera &hctor” . Este objeto podra ser trasladado activando @loico

"'E", “Traslate Mode”, para colocarlo en el lugar deseado.
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Imagen309 Tutorlal 9- SltUClon elemento “PathNocmi nivel.

En el objeto nuevo creado se puede apreciar uclaafleorizontal, que representa
el sentido que tendra el personaje al aparecehoDsentido puede ser girado

mediante etRotation Mode” E de la barra de herramientas superior.

6. De vuelta a la herramienta Unreal Kismet, es nemesener una variable que
represente al objetdPathNode” que indica el lugar de aparicion del personaje.
Para obtener dicha variable se realiza:

Botdn derecho del rator> New Object var using pathnode _x.

Esta variable se asociara al elemet@tor Factory” mediante la entrada
“Spawn Point” ofrecida por éste, tal y como se muestra en lgema&10.

memm@u — = : e
Window

€D ER|S TF 0% K

- ——

T - B Sequences
e here to3 B tutoriald - Sequence [2]
¢ _____________________________________________________________}

Imagen 310:Tutorial 9 Varlable representatlva db]e:to “PathNode”.
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7. Mediante lo realizado anteriormente, apareceréroimot” enemigo en el punto
indicado. Este elemento habria que asociarlo covs atlementos al flujo de
acciones pudiendo ser cualquier evento ¢ acciotemgntada.

En este tutorial se quiere que nada mas lanzavell el “enemigo” aparezca y
empiece a atacar al jugador. Para ello se vaiaautgl evento que representa el
inicio del nivel, llamado“Level Loaded” uniéndose con la entrad&pawn
Actor” del elementdActor Factory”:

ST W — N Y . =

mcr— vt “Seguencels]
e -

e e e e — il ¥

Imagen 311:Tutorial 9-Aociacién “Level Loaded” coictor Factory”.

Se debe tener en cuenta el modificar la etigthtx Trigger Count” al valor de
0 para poder utilizarlo indefinidamente, porquevalor por defecto de esta
etiqueta es 1 y solo se podria utilizar una sata ve

Mediante este tutorial se ha mostrado el podergagnen“enemigo” al nivel. Pero
esto es sblo un ejemplo de las posibilidades qume tel elementtActor Factory” ya
gue se podria agregar al nivel cualquier tiptade¢or” .

8.10. Tutorial 10: Controlar cuando un personajenmau

Una de las acciones que se pueden llegar a quergplar es cuando uenemigo”
0 cualquier otro personajemuere”, para poder realizar distintas acciones o lanzar
ciertos eventos.

En este tutorial se van a mostrar los pasos a rsquana controlar en la
implementacion del nivel cuando un persoriajgeemigo” ha muerto.

Para este tutorial se da por hecho tener conodiasiaie cémo afadir un personaje
al nivel mediante el elementéctor Factory” de la herramienta Unreal Kismet. En el
caso de no saber como realizarlo, etorial 9

Se va a patrtir de lo implementado efiTeltorial 9” para seguir con este tutorial.
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Pasos a seguir:

1. Es necesario almacenar en una variable global rsbpaje que aparece en el
nivel. La variable va a ser de tipObject” ya que debe ser una variable global y
lo mostrado puede ser cualquier tipo“detor” . Para crear esta variable global
realizar:

Boton derecho del rator» New Variable—~Object— Object.

La variable creada debe ser asociada con el elem&ntor Factory” con su
salida“Spawned”, tal y como se muestra en la imagen 312.

| Window

DRSS TF 0% K

B Sequences
B tutoriald - Sequence 4]

— e pp— e ——

l Imagen 312:Tutorial 10-Vaab|e de tipo “Object”da “Actor Factory”.

2. El evento que se quiere controlar es cuando uopajes afiadido al nivel muere.
El elemento que representa la muerte de un pessesajlamaddDeath”, y se
puede afiadir este evento de la manera:

Boton derecho del ratén> New Event> Pawn— Death.

La entrada con nombfénstigator” hay que unirla con la variable global creada
en el punto anterior, mostrado en la imagen 313.
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IUWW"-:- k —-m . =

B tutoriald - Sequence [5]

Iob}m: None

Imagen 313:Tutorial 10-Creacion evento “Death”.

3. Para terminar de controlar el evento es necesari@lemento que asocie la
variable con el evento. Mediante esta accion seiasb personaje con el evento,
haciendo que el evento de muerte haga referenaigida del personaje.

El elemento que permite realizarlo es llamé&éttach To Event’y se puede
insertar de la manera:

Botdn derecho del ratés> New Action— Event— Attach To Event.

En las entradas de este nuevo elemento hay quersbaorariable global, en
entraddAttachee”, y el evento, en la entratievent”:

Firilzgize|

eth . des

e — = e pp—

Iagen 1:utoia| 10-cople elemento “Attach waE” y asociarlo.
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4. Para que la secuencia sea completa y se realidas tas acciones, hay que unir
la salida del elementtActor Factory” llamada“Finished” con la entrada del
elementd‘Attach to Event”llamada‘in” .

Sequences
- tutoriall0 - Sequence [6]

i

T E— T — R —— =

| E— e ™

Imagen 315:Tutorial 10-Asociacion “Attach to Everdn ‘Ator Factory”.

5. La secuencia de acciones que se afiada a parta salitla“Out” del evento
“Death” sera la que se realice cuando el personaje mostrad! nivel muera.

En el tutorial simplemente se mostrara un mensajgantalla indicando que ha
muerto el enemigo. Para ello se va a utilizar @mehto“Play Announcement”
en el que insertara el mensaje de tektio ENEMIGO HA MUERTOQ'. Este tipo
de elemento se puede conseguir mediante:

Boton derecho del ratbn— New Action — Voice/Announcement> Play
Announcement.
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#  UnrealKismet: Main_Sequence E=aEsE x|
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Properties | Sequence: x
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e
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Imagen 316:Tutorial 10-Ejemplo de implementacida muerte del “Actor”.

8.11. Tutorial 11: Personaje se traslade de unopaotro.

Cuando un personaje (actor) es acoplado al nivelig@ quererse que se mueva de un
punto a otro. Unreal Editor permite realizar estai@ de los personajes con una
pequefia implementacién en la herramienta Unreah&lis

Para realizar el tutorial se parte de un esceigsaco con una plataforma y un muro
en medio de ella, mostrado en la imagen 317.

@ tutoriali0 - Unreal Development it (32-bit) o L] e S
File ew Brush Build Tools Help
S [ RO O (e -] @K CluMwEP:E 9. xx6 %02 &L

[PLOROMOIODOSH & Ao Als| Ol a0

Norie Nene Nene Bt W[ A~ W 5% FE B ¥E
T e p— T — —

[

| Imagen 317:TLJ_toriaI 11-Nivel inicial.
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Pasos a seguir:

1. En la herramienta Unreal Kismet se deben afadiellesientos necesarios para
gue aparezca un nuevo personaje en el nivel, ndosten la imagen 318.
En el caso de no saber cdmo realizarlo, véuébrial 9

B¥ sequences
B tutorialld - Sequence [3]

Imagen 318:Tutorial 11-Aparicion nuevo personajenerel.

En “Actor Factory”, en sus propiedades, se desactivara la etiqliece
Deathmatch Al’ya que no se quiere que el personaje ataque atigugsélo
gueriéndose comprobar su movimiento.

2. Para que el personaje se traslade de un punt@ &@®tnecesario acoplar al nivel
otro objeto“PathNode” que representara el otro punto entre los queastatiara
el personaje. En cualquier vista del editor:

Boton derecho del ratén> Add Actor— Add PathNode.
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Im tutoriall0 - Unreal Development Kit (32-bit) =aio x|

File Edit Wiew Brush Build Tools Help
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Imagen 319:Tutorial 11-Situacion elementos “PathBben nivel.

3. En Unreal Kismet es necesario tener una variabbdad)l que represente al
personaje que se ha afiadido al nivel. Para obterewariable global hay que
realizar:

Boton derecho del ratén> Add Variable— Object— Object.

Para que el personaje afiadido al nivel se almaeeresta variable global, hay
gue unirla con la salidéspawed” del elementdActor Factory”, tal y como se
muestra en la imagen 320.

% UnrealKismet: Main_Sequence E=aEsE x|

Window

B[ 4R|S TF, 0% K

AELON Fachary,

e | i
7 || ¥ Sequences
‘du@ w8 tutorialll - Sequence [4]
e -

Object: None
e

= B p—

Imagen 320:Tutorial 11-Variable “Object” asociadaedemento “Actor Factory”.

4. Ahora hay que realizar la implementaciéon para dyeesonaje se traslade al otro
punto. El elemento que permite realizar esta acegbhlamaddMove To Actor”
y puede afiadirse mediante:
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Botén derecho del rat6n> New Action— Al — Move To Actor.

Se asociard con el elemertactor Factory” para seguir con la secuencia de
acciones.

i

T — T — R —— W p— — —

Imagen 321:Tutorial 11-Creacién elemento “Move TaioK'.

5. En el nuevo elemento afiadido se indica el objetmual mover, en este caso la
variable global que contiene la referencia al peagoafadido. La variable global
hay que asociarla con la entrdd@arget” del elementdéMove To Actor”.

A su vez, hay que indicar el punto al que se quigre se traslade el personaje.
Para ello se necesita una variable que represesgte gpunto. En el editor, con el
segundo‘PathNode” seleccionado, volver al Kismet y pulsar el bot@medho
del raton seleccionandblew Object Var using PathNode X"

Esta variable creada se asocia con la entf2datination” del elementéMove
To Actor”.
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T Unvealkmet Main sequence
Window —
D[RS TFE , S K
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i

IObjEd:vae
Imagen 322:Tutorial 11-Asociacion “Object” y “Pattodle” con “Move to Actor”.

Con esta implementacion el personaje al ser afakdmovera desde el punto

donde aparece hasta el segundo punto dado.

Puede ampliarse toda esta accion para que al Begarsonaje al segundo punto,

éste vuelva al primer punto. Dicha implementac#®ingica en el siguiente punto.
6. Hay que afiadir un nuevo elemefitdove To Actor” para hacer que el personaje

vuelva al punto inicial.

En este nuevo elemento se indica el punto al qugusse que se mueva el
personaje, siendo el mismo en el cual apareciqpugde hacer una copia de la
variable que representa a este punto mediantesteClal+C’ para copiar, y
‘Ctrl+V’ para copiar, 6 unir la misma variable adatrada “Destination”.

En la entraddTarget” hay que asociar la variable que representa abpajes.
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Imagen 323:Tutorial 11-Creacién elemento “Move Taiok'.

Al asociar los dos elementdslove To Actor” hay que activar un retardo en la
salida del primero para que no existan problemasjeleucion. Para activar el
retardo de tiempo se pulsa con el boton derechoratéh sobre la salida
“Finished” mostrando un menu de acciones, mostrado en leestgumagen:

Break 4ll Links
Break Link To b

Copy Connections
Cut Connections

Teggle Link (Disable)
Toggle Link for PIE (Disable)

Hide Qutput
Set Activate Delay
Imagen 324:Tutorial 11-Menu activacion retardo.

En este menu mostrado, mediante la opciBat Activate Delay” se podra
realizar este retardo indicando los segundos afgesontinuar con el flujo de
secuencia.

7. Otra opcién puede ser que el personaje se traslaiehuamente entre los dos
puntos:

Para que el flujo de secuencia entre en un cickjetricion, simplemente hay que
unir la salida de la ultima accién con la entraddadaccion primera del bucle. En
este caso se unira la salida del segundo elerigloiee To Actor” con la entrada
del primer elementtVove To Actor”, mostrado en la imagen 325.
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¥ UnrealKismet: Main_Sequence

Window
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Object: None
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Imagen7§25:Tutorie?ll—ReaIizaCiOn de bucle delﬂ_[ié}:'m.

Hay que recordar en activar un retardo de tiempdaesalida del segundo
elementd™Move To Actor” para que no existan conflictos de ejecucion.

8.12. Tutorial 12: Personaje dispare al jugadondodo “ve”.

En este tutorial se va a mostrar otra forma dazagala accién que el personaje
afadido al nivel empiece a disparar al jugadora Pealizar el tutorial se parte de un
escenario basico con una plataforma y un muro aetionte ella, mostrado en la imagen

Im tutoriall0 - Unreal Development Kit (32-bit) (5 S|
File Edit View Brush Build Tools Help
Dl | BERL a8 ([ea -] o @K CluMeEPE @ . “%X0¢(E2 &1

[PLO9ROEEIOIO@ Clae dAls Ol a0

@]

©
>

SI8E]

8]
HES

®

ione Mane

inicial.

« (B8], (@8] Current Level: persistent Nene Nene

Imagen 326:Tutorial fZ—NiveI
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Pasos a seguir:

1. En la herramienta Unreal Kismet se deben afadielesientos necesarios para
gue aparezca un nuevo personaje en el nivel.

En caso de no saber coémo realizarlo, vaugbrial 9

B Sequences
B tutoriall0 - Sequence [3]

En el elementdActor Factory”, se desactivara la etiquetaorce Deathmatch
Al” de las propiedades.

2. En Kismet es necesario tener una variable globalrgpresente al personaje que
se ha acoplado al nivel. Para obtener una vargibbal se realiza:
Boton derecho del ratéa> Add Variable— Object— Object.

Para que el personaje afiadido al nivel se almaeeresta variable global, hay
gue unirla con la salid&pawed” del elementdActor Factory”:
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- tutorialll - Sequence [4]

e L

Imaen 328:Tutorial 12-Variable “Objet”.

3. En la herramienta se permite comprobar si existestaoulos en la trayectoria
entre dos puntos dados.

Esta comprobacion se realizar gracias al elemésmtatio“Trace” que devuelve
si hay o no obstaculos en la linea que une logpdotos dados. Para obtener un
elemento de este tipo realizar:

Botdn derecho del ratés> New Action— Misc— Trace.

En este elemento se tienen dos salida: una indicamel no hay obstaculos, y otra
indicando que si los hay.

Otra opcion que se puede realizar en este elenantimdicar la distancia a
comprobar, a partir del punt8tart” . Para ello se tiene la etiquéRistance” en
las propiedades donde se puede indicar el valeades
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iz Eqel fllegbijze

B tutoriall2 - Sequence [5]

———— eSS S - — T — | E—

Imagen 329:Tutorial 12-Creacién elemento “Trace”.

4. Es necesaria una variable que represente al jugkdta variable sera utilizada
como uno de los puntos entre los cuales comproleaisten obstaculos o no.
Para obtener esta variable:

Botdn derecho del rator> New Variable— Player— Player

En las propiedades de esta variable se desactataisgetd’'All Players” para que
represente solo al jugador principal.

Esta variable se unira con la entré8ad” del elementdTrace” .

El otro punto entre los que comprobar si hay oltéces el personaje afiadido al
nivel, con lo que habra que unir la variable gladpaé lo representa con la entrada
“Start” del elementdTrace” .

i

iSiezipe  Egel g e s i)

- tutoriall2 - Sequence [6]

Imagen 330:Tutorial 12-Variable de jugador.
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5. Cuando no existan obstaculos entre los dos peesyreg quiere que el personaje
acoplado empiece a disparar al personaje prindgpaKismet existe un elemento
que permite realizar la accion de comienzo de disiemado’Start Firing At” .

Boton derecho del ratéa> New Action—Al — Start Firing At.

Este elemento nuevo se unird con la salidat Obstructed” del elemento
“Trace”. A este elemento se le indicara daétor” debe empezar a disparar.
Para ello hay que unir la variable global del peag® acoplado con la entrada
“Target” del elemento nuevo.

También hay que indicar a qué se quiere disparaeske caso se quiere disparar
al jugador, con lo que se debe asociar la variddlyer 0" en la entradéFire
At” del elemento.

| Window
D+ R|IS TF 0% K

Afr=ieiz
i

Sz Egeligid|sie

[]
o B oo - Sequence 1
e -

|0b;ed: None ;

Imagen 331:Tutorial 12-Insercién elemento “Startifgy At” y asociacion.

6. La otra opcion que se quiere tener es cuando axitataculos entre los dos
personajes, se deje de atacar al jugador. El elemEmado“Stop Firing”
permite realizar lo indicado, obteniéndose:

Boton derecho del ratér> New Action— Al — Stop Firing.

Se unird con la salidéObstructed” del elemento“Trace” y en la entrada
“Target” se asocia el personaje que no tiene que atagaersdnaje acoplado al
nivel.
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Sequences
| Mumﬂ?*&quﬂ\(e@l

7. Se quiere que las acciones de disparar y dejarispardr se esté realizando
constantemente, indicando si hay obstaculos o no.

Para ello unir las salidas de los dos elemet8tart Firing At” y “Stop Firing”
con la entrada del elemenftrace” para que se cree un bucle de ejecucién.

Para que no existan problemas en la ejecucion ded&n hay que activar un
cierto retardo en las salidas de los elemetftart Firing At” y “Stop Firing”,
aunque sea muy pequefio el tiempo dado.

Figiiztizel

Sier Erel Flitjoes
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Para activar el retardo de tiempo se debe pulsaretdoton derecho del raton
sobre la salida y en el menu mostrado seleccit8etrActivate Delay”indicando
el tiempo deseado.

8.13. Tutorial 13: Mostrar valor de variable entada.

Puede ser necesario el poder mostrar por pantalidce de una variable. Esto puede
ser til para visualizar un contador, controlar aneion, entre otras. En la herramienta
Unreal Kismet se proporciona un elemento que permisualizar el valor de una
variable en pantalla llamadhaog” obteniéndose mediante:

Boton derecho del ratéa>» New Action— Misc— Log

e

Imagen 334:Tutorial 13-Elemento “Log”.

En la entraddTarget” se debera asociar la variable la cual se quiegalizar su
valor. Por defecto se tiene para asociar elemaigaipo “Object” y para el caso de
asociar algun otro tipo de variable, hay que obiteneorrespondiente tipo de entrada.

Para obtener las distintas entradas que se puedengimplemente:

» Pulsar con el boton derecho del raton sobre eleziém
* En el mend mostrado, imagen 335, seleccitiBapose Variable”.

Expose Variable 3
Break All Links To Object(s)

Hide Unused Connectors

Show All Connectors

Create Mew Sequence

Imagen 335:Tutorial 13-Menu elemento “Log”.

» Al seleccionar esta opcion, se mostrara un nuevadpmmagen 336, donde se
mostraran todos los tipos de variables que se pmed&ar la entrada:
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bOutputToScreen - Bool
blncludeObjComment - Bool
TargetDuration - Float
TargetOffset - Vector

String - String *

Bool - Bool ®

Object - Object *

Int - Int *

Obj List - Object List *

Imagen 336:Tutorial 13-Tipos de variables de enérad

En las propiedades de este elemento, se muestrgpraopgedad donde se puede
indicar el tiempo que se desea que se muestrelal ea pantalla. Esta propiedad es
llamada‘Target Duration” donde se debe indicar el valor.

Por defecto, el valor de la variable serd mostexdta parte media inferior izquierda
de la pantalla, pero puede ser mostrado en cualguisicién indicandolo en la
propiedadTarget Offset”, insertando las coordenadas en los tres ejes.

A modo de ejemplo para el tutorial, se va a mogt@r pantalla el valor de una
variable de tipo‘Int” la cual va a ser modificada cada segundo. Establarse
mostrara indefinidamente creando un bucle para é&loimplementacion es de la
siguiente manera:

T |

DRSS TF 0% K

B tutoriall3 - Sequence [5]

.

|0b}ed: None -

Imagen 337:Tutorial 13-Ejemplo uso elemento “Log”.

En este ejemplo, se ha utilizado el eleméadd Int” que sumaré el valor de dos
variables‘Int” guardando el resultado obtenido en otra varidaleyal es la mostrada
por el elementbLog” .
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Nada mas lanzar el nivel, el valor de la varial@ié snostrado en la pantalla, en la
parte inferior izquierda, indefinidamente. Esta lienpentacion podria ser utilizada
como contador de tiempo, para ir mostrando el temqye se lleva transcurrido.

8.14. Tutorial 14: Poner viento.

Uno de los elementos mas interesantes que se paedplar a un nivel es el viento.
El motor UDK posee un elemento que permite simidaaccion del viento. Los
restantes objetos del nivel interactuaran con est@ento, realizando un movimiento
simulando dicha accién del viento.

Imagen 338:Tutorial 14-Elemento viento.

Este elemento se puede encontrar en la herranfiéitar Classes” pudiéndola

abrir mediante el icon de la barra de herramgergaperior del editor y
seleccionando la etiqueta con dicho nombre.

En la jerarquia de secciones, imagen 339, se ml#daer dicho elemento mediante:
Info - WindDirectionalSource

R — |

File Docking

Content Browser | Actor Classes | Levels [ scene | Groups | Attachments | References | primitive stats | uiding stats [tog [ startpage
[¥] Use 'Actor’ As Parent?

(7] Placeable Classes Only?

= Actor -
ApexDestructibleActor |

- RigidBodyBase
- SceneCaptureActor
i SkeletalMeshActor

Engine. WindDirectionalSource

e ————_ — — __ S— == ) ————__ ——— |

Imagen 339:Tutorial 14-“WindDirectionalSource” erAttor Classes”.
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Al anadir este objeto al nivel puede observarsesguauestra una flecha. Esta flecha
representa la direccion del viento que se simukleséa direccion puede ser modificada

activando el iconU “Rotation Mode”, para indicar la direccién del viento deseada.

En las propiedades de este elemento se puedenicaodikrtas caracteristicas. Para
obtener las propiedades, se selecciona el objetesyonar la tecla ‘F4’ del teclado:

 WindDirectionalSource 0 Properties =

Advanced

|

Attachment

Debug

Display
Object
Physics

WindDirectionalSource

* Component tutorial 14, TheWorld:PersistentLey

|
Frequency 1,000000 -
i 0.000000 | =

Py
Speed 1,000000 el

k|
Strength 1.000000 |

Imagen 340:Tutorial 14-Propiedades de “WindDirect@Source”.

Como se puede observar, se puede modificar laideldael viento en la etiqueta
“Speed”, la frecuencia mediante la etiquéffsequency”, entre otras.

En el tutorial, se han afiadido al nivel variBsatic Mesh” con forma de arbol para
comprobar el funcionamiento del elemento vientgémo, tal y como se muestra en la
imagen 341.
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Im tutorialld - Unreal Development Kit (32-bit) =|
File Edit View Brush Build Tools Help

D& o o | HEFD O A (ke -] ol @ Kl ClofwEP <M o . K%6 (@2 &1
PEHOSORIOBS Gl 6 dBs Ol al s

+ [B8 ][, |[@9] Current Level: Persistent Mione Hone Mane Mane ws BE A~ B
L ——___=

Imagen 341:Tutorial 14—EjeTano deuso de viento.

8.15. Tutorial 15: Acoplar “lanzador” de personaje.

Para trasladar al personaje de un punto a otrdiese la posibilidad de poder
“lanzarlo” , que el personaje salga volando hasta el punt@tateézaje indicado. Esta
forma de traslado del personaje puede ser utilipaala poder subir a distintos niveles
de altura, salvar obstaculos encontrados, etc.

El motor UDK posee un elemento que realiza est@éda@on el personaje principal:

Imagen 342:Tutorial 15-Elemento lanzador.
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Este elemento se puede encontrar en la herranfiéitar Classes” pudiéndola

abrir mediante el icon de la barra de herramgergaperior del editor y
seleccionando la etiqueta con dicho nombre.

En la jerarquia de secciones se puede obtener ediehtento mediante:
Navigation Point—> UDKJumpPad— UTJumpPad.

B Actor Classes. o s o o e

File Docking

Content Browser | Actor Classes | Levels | scene [ Groups | References | rimitive Stats | Buidng Stats |tog [startpage
[¥] Use 'Actor’ As Parent?
(7] Placeable Classes Only?

=) Actar

- FluidSurfaceActor
&l FracturedStaticMeshActor
- GameCrowdinteractionPoint
& Info
KAsset
- Keypoint
-+ LensFlareSource
G- Light
MaterialinstanceActor
- NavigationPeint
Coverlink
Dooriarker
- Ladder
LiftCenter
i LiftExit
i Pathliode
1 PickupFactory
i Playerstart
- Pylon L
i Teleporter
TriggeredPath
1 UDK Game Objective

- UDKSariptedNavigationPoint

1 UDKVehideFactory
NavMeshObstacle

- Note

8- NoForceField

UTGarme. UTlumpPad

e ————_ — S == I — ———_ —————

Imagen 343:Tutorial 15-Localizacion de “UTJumpPaeli “Actor Classes”.

Al ahadir este objeto al nivel, puede observarse sgl muestra una flecha. Esta
flecha representa la direcciébn hacia donde el pejsoserd lanzado. Esta direccion

puede ser modificada activando el ich) “Rotation Mode”, para indicar la direccion
deseada.

También hay que indicar el punto donde se quiengizar el personaje lanzado. Este
elemento debe ser de tif@athNode” teniendo que acoplar uno al nivel. Para ello:

Botén derecho del ratén> Add Actor— Add PathNode

Imagen 344:Tutorial 15-Elemento “PathNode”.

Con el objeto del punto de “aterrizaje” acopladonalel hay que indicar en el
elementd’UTJumpPad” el punto donde debe llegar el personaje. Pareaeabdo ello
hay que abrir las propiedades del eleméhtdJumpPad”’ mediante la tecla ‘F4’ del
teclado:
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UTJumpPad_0 Properties ' =

e
L

Attachment
Collision

m

Debug

Display

NavigationPoint

Object

UDKJumpPad

.

Jump Air Control 0.050000 -
Jump Sound SoundCue'A_Gameplay. 3 1 )

Jump Target Mane s o m|
Jump Time 2.000000 s

‘i

Imagen 345:Tutorial 15-Propiedades lanzador “UTJusaP.

En la etiquetdJump Target” indicar el objetdPathNode” acoplado anteriormente.
Para poder realizar la asociacion, primero hayanaar la ventana de las propiedades

del “UTJumpPad” mediante el icon(E'r de la parte superior derech&adentana.
Mediante esto se hara que al seleccionar cualqtnembjeto en el editor, esta ventana
no se modifique, mostrando siempre las caracteaistieUTJumpPad”.

Se seleccionara el objetBathNode” en el editor, asociandolo en la etigu&amp
Target” del element6UTJumpPad” pulsando el icon(¢ de la misma etiqueta.

En las propiedades se puede indicar también eptiague tarda el personaje en ir de
un punto a otro. Este tiempo se indica en la etgldmp Time” insertando los
segundos que se quiere tardar.

Para que eflanzador” funcione perfectamente, antes de lanzar el nhay, que
compilar al menos los elementos Al mediante:

Etiqueta “Build” del menu de la aplicacion> Al Paths.

En el tutorial, imagen 346, se ha acoplado est dip“lanzador” del personaje
indicando el punto d&terrizaje” :
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@ tutorialls - Unreal Development Kit (32-bit) — - —— — s
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Imagen 346:Tutorial 15-Ejemplo de uso de lanzador.

Do

8.16. Tutorial 16: Poner cielo en el nivel.

En los niveles de un mundo exterior, para haceriés realistas, se puede afadir

“cielo” . La forma mas sencilla de pontielo” en el nivel es afiadir una esfera, 6
media, muy extensa, donde en su interior se eneuehtnivel. A esta esfera se le

asociara una textura asemejando a un cielo real.

Se muestra un ejemplo de todo ello en la imagen 347

== |

IEMuﬁdlﬁ—Unm}DmlnpmﬂﬁtGZW | ‘ -
File Edit View Brush Build Tools Help ) -

DefHBo | H+0adw -|a@KE— - SMEEP<B ¢ . 1K 5% E9 &
" TLERODUIODPOD G| A dds|Ulalf0 ~(SLEROLOIOSPOS G| A/ dds| |0l alF0

L
=)
G

BlY-irPL9e0@0IOsOm o ddsIDaIF0 - FLEOOIDISSOS Bl dds|OlalFD

=<

s 10 Booo

Imagen 347:Tutorial 16-Ejemplo de acople de cidloigel.

El motor UDK proporciona elementdStatic Mesh” que se pueden utilizar como

“cielo” en el nivel. Estos elementos se encuentran eartarhienta Content Browser,
pudiéndose abrir mediante el icoﬂ de la barrbatteamientas superior del editor,
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conteniendo en su nombre la palab&ky”. Este objeto‘cielo” puede dotarse de
movimiento para aumentar el grado de realismo.

En el tutorial se ha implementado el movimiento cielo mediante un elemento
Matinee en la herramienta Unreal Kismet. Se hadio&ste movimiento de un bucle
para que esté continuamente realizandose. Estamemio se iniciara nada mas lanzar
el nivel, mediante un elementooad Level”:

B¥ Sequences
- tutoriall6 - Sequence [4]

Imagen 348:Tutorial 16-Ejemplo de dinamica realiaambn el cielo.

Al arrancar el nivel, se podr4 comprobar cédmo ellocke mueve en un sentido y en
el otro, indefinidamente.

8.17. Tutorial 17: Cambiar material de un “StatiesW”.

Durante el juego, el material acoplado a tmesh” puede ser modificado,
cambiando, por ejemplo, su color. En el tutorialaea partir de un escenario donde se
han acoplado ddsnesh”, objetos, a los cuales se le cambiara el colomdeérial, tal y
como se muestra en la imagen 349.
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tutoriall? - Unreal lopment Kit (32-bit}
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Imagen 349:Tutorial 17-Nivel inicial.

Pasos a sequir:

1. Para modificar el material de un objeto es necesaoplar al nivel un elemento
especial del editor lamadMaterial Instance Actor”

Imagen 350:Tutorial 17-Elemento “Material Instan&etor”.

Este elemento puede ser encontrado en la herrami#dtor Classes’,

pudiéndola abrir mediante el ico de la barrdhelgamientas superior del
editor y seleccionando la pestafia con ese nomiane | localizacion indicada en

la imagen 351.
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- = | &

r Classes | Levels | scene | Groups | Attachments | References | primitve Stats | Buiding Stats | |tog [startpage|

[¥]Placeable Classes Only?

=) Actor

FluidInfluenceActor

# FluidSurfaceActor

(] FracturedStaticMeshActor
& GameCrowdInteractionPoint

ontent

[ Trigger
UTVehicleBoostPad

Engine MaterialInstanceActor

e ————— =
Imagen 351:Tutorial 17-“MateriallnstanceActor” enXctor Classes”.

Para acoplar este elemento debe ser seleccionadaviendo al editor, en
cualquier vista, pulsar el boton derecho del rat@n el menu mostrado elegir
“Add MateriallnstanceActor Here”

2. En este nuevo elemento, en sus propiedades, hagsgoer el Material que se
quiere modificar. El material el cual se va a pa$ uno exactamente igual pero
con el color rojo, mostrado en la imagen 353. Paadificarlo simplemente se
abre el material con su editor y se indica el cdeseado.

Para asociar un material nuevo a“8tatic Mesh” se realiza en sus propiedades
(imagen 352), presionando la tecla ‘F4’ del teclado
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' StaticMeshActor_1 Properties =
(o) &)

E

e R

Accepts Foliage

Accepts Static Decals

Allow Approximate Oc

Allow Cull Distance Vo
Cached Max Draw Dis 0.000000

Depth Priority Group |5DPG_WDf|d = |
Detail Mode | DM_Low = l
Force Mip Streaming [

Hidden Editor ]

Hidden Game |

Ignore Owner Hidden [] Il
Massive LODDistance 0.000000
Materials v (D)
Max Draw Distance  0.000000
Min Draw Distance  0.000000
Motion Blur Scale 1.000000
Only Owner Ses =)
Owner Mo See D
Replacement Prim None
Translucency Sort Pric © -

e
N R ———.,

StaticMeshComponent |\

| 1

Imagen 352:Tutorial 17-Propiedades de “StaticMesh”.

£
ArApArEiap

m

En la etiqueta“StaticMeshActor — StaticMeshComponent> Rendering—
Materials”, se afiade un nuevo elemento pulsando en el iEyoel material a
utilizar se insertara en la posicion creada mediait icono% de la misma
etiqueta. El material que se debe acoplar paraloeglificarlo en ejecucion debe
ser del tipd'MateriallnstanceConstant”
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Imagen 353:Tutorial 17-Modificacion de material ‘ttatic Mesh”.

El tipo de material “MaterialinstanceConstant” se debe indicar en las
caracteristicas del elemento “MateriallnstanceActor”, en  etiqueta
“MateriallnstanceActor— Mat Inst”™:

ERT

MateriallnstanceActor
Mat Inst #antnueve.instanda_luzigg CH )

Object

Physics

Imagen 354:Tutorial 17-Propiedades elemento “Matketstance”.

3. La modificacién del material en ejecucién se reahz mediante el elemento
Matinee de la herramienta Unreal Kismet. Se pudide &ismet mediante el

icono K& de la barra de herramientas superior ddbredbe debe afadir un
elemento de tipo Matinee mediante:

Boton derecho del raténs> New Matinee.
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P Unrealkismet: Main_Sequence:

- | g— . -E&I
Window

R[S TTF , P2k

e

L} nces
- tutoriall7 - Sequence [2]

Object: None
S - e B

Imagen 355:Tutorial 17-Elemento “Matinee” en “Kistiiie

4. En este elemento se implementara la accion de roadél color de un material.
La implementacion, se realiza mediante la herrammiebnreal Matinee.
Simplemente con hacer doble click sobre el elemsatabrira la herramienta para
poder modificarlo.

F Umeaiarines [

File Edit View Window

1 (o e ]| b b B A | e e i | 9 @[] 2 2 @ ] e o o] [ #
UnrealMatines Curve Editor - a D X

| &1 T @ @ [ % %ML | 4| S| Defalt BE]
. 0.00

1 m J» [[4

x

I=———= —_— e ————

Imagen§567:"l'u?)ria 17-Interfaz herramienta “Unredatinee”.

5. En la herramienta abierta hay que crear un nueupogvacio pulsando con el
botébn derecho del ratén sobre la seccidon izquieEta.el menu mostrado
seleccionatAdd New Empty Group’dandole el nombre deseado.

Antes de crear este grupo es recomendable tenecceeiado el objeto
“MateriallnstanceActor (MI)” en el editor.
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5 UnrealMatinee — — —_ — - ==
File Edit View Window
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Imagen 357:Tutorial 17-Creacion de grupo vacio.

6. A este grupo creado hay que afadir un track del'Yipctor Material Param”.
Seleccionado el grupo creado se pulsa el botorchierdel ratén y en el menu
mostrado selecciondAdd New Vector Material Param track’creando el track
para modificar el color del material.

= UnrealMatinee —— — —7 —_— -— =

File Edit View Window

9 [cunve (utojconped) | B B 4[] 00 | D @|[F] @ 2 @ o < @ e (o) (0| (3] ®

_mm_ tines Curve Editor - x|
[0 & @ @ || 8 M o~ ] 2 4] % | R ek BE

J | 588 Voclon thatericl Porart
;xpaues

x
E)E

Imagen 358:Tutorial 17-Creacion track “Vector Mai@rParam” en grupo. -

7. Dentro del material, el color puede estar repr@gsknpor una variable. En el caso
gue exista esta variable del color, el nombre tk \ewiable debe ser indicado en
las propiedades del tratWector Material Param” creado en el anterior punto.

ETAC_Always -
0,000000

- )
None

Imagen 359:Tutorial 17-Propiedades track “Vector tdiaal Param”.
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En la etiquetdParam Name” se indicara el nombre de la variable del color del
material.

8. En el track creado serd donde se modificard elr @#bmaterial. En el instante
inicial se creard un punto de control, presionaledtecla ‘Enter’ del teclado,
almacenando el color inicial. Este punto de condmia mostrado mediante un
triangulo rojo en el track.

En la parte derecha del nombre del track se puadeiar un pequefo cuadrado.
Si se pulsa sobre él, activandolo, en la parte reupdel editor aparecerd un
nuevo elemento llamad&olor_Vector Material Param’.

& UnrealMatinee - = @[ s

File Edit View Window

# [Guve Guitaned_~)| b & B 4 [[]we 2 m1n [ i @l|[E] 2 2 @[m | (e e ) (o] | (2] =
eEditor o : o - -

ot | & 4| % | B efoult

|ETac_amays
0.000000

- (1)
Hone

L L 1

Imagen 360: Tutorial 17-Primer punto de control @zsencia de tiempo.

Se muestran también las tres componentes del R@& (Red — Green —Blue) las
cuales pulsando sobre ellas seran activadas yadostsu valores.

9. La linea temporal se desplaza al tiempo de finatirade la duracion del cambio
del color del material.

En este caso se va a seleccionar cinco segundasdose un nuevo punto de
control. En cada uno de los puntos de control, aersdccion“Color_Vector
Material Param”, se aprecian ciertos puntos blancos, mostradds @magen
361.
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o UncaMainee o —— -
File Edit View Window

+ oo picimed <] b b B4 [[Fen o D AE] 22 Ohn ] e w|@] s
il i | g | % | R [Default -|E=

-2.00  |-1.00 0.00 1.00 |2.00 |3.00 |4.00 6.00 |7.00 8.00 9.00 10.00

|ETac_amays
0.000000

- (1)
Hone

— I = —
Imagen 361:Tutorial 17-Segundo punto de controdecuencia de tiempo.

1

Mediante estos puntos se podra ir modificando Erwde las tres componentes
del color (RGB). Para ello se deja seleccionadaotaponente a modificar en la
parte izquierda pulsando con el botén derechoatéhr En el menl mostrado se
selecciondSet Value” insertando el valor a dar.

10.Se van a modificar los valores de la componea¢eka siguiente manera en el
segundo punto de control creado:

* R=0
e G=1
« B=0
8] UnrealMatinee: s o 0 b 4 —Ee

File Edit View Window

F [curve (auto/Clamped) - b E 4 _\__m 2% 105 1% \_Ja @|\ a2 & [o.50 v_|_m\ il (@ \m\@_\_ T
UnrealMat

e Moot | 48 4| % | ot BE]

|-3.00 -2.00 |-1.00 0.00 |2.00 |2.00 4.00 |6.00 |7.00 8.00 |9.00 10.00

|Erac_amays
0.000000
- (1)

Color

| e ———— =

Imagen 362:Tutorial E Modificacién dé_color ercéenaé de tiempo.
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Trasladando la linea de tiempo se puede apreciaretjcolor del‘mesh” va
modificAndose segun se va desplazando.

11.Ya se tiene implementada la forma de modifidacator del material en el
elemento Matienee, pudiéndose cerrar el editor.

En Kismet, este elemento con el cambio de coloaeémado, puede ser asociado
con cualquier otra accion 6 evento para realizarlo.

En el caso del tutorial se va a proceder a reaéz@ambio nada mas cargar el
nivel, realizandose continuamente el cambio. Laémentacion se muestra en la
imagen 363.

Window
P )4+R|S TF %K

e _@

= nces
B tutoriall? - Sequence [4]

S — -

Im 363:Tutorial 17-Asociacion “Level Loaded’émento “Matinee”.
12.Al lanzar el nivel, el color de Id$tatic Mesh” irdn cambiando continuamente
entre el rojo y el verde.

Con este tutorial se ha mostrado la manera de oadifn material en ejecucion. En
este caso, se ha modificado so6lo el color, perdantzlesta eimplementacion puede ser
modificado cualquier elemento del material.

8.18. Tutorial 18: Crear material “espejo”.

Un material especial que se puede crear es agasdiqula a uriespejo”. En este
tutorial se va a mostrar la manera de poder cretar tepo de material, que podra ser
acoplado a cualquier objeto.

Se va a partir de un escenario basico donde serinawna pared en el centro de la
plataforma, tal y como se muestra en la imagen 364.
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@ tutorial1s - Unreal Development Kit (32-bit) -— . = - — =aas
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Imagen 364:Tutorial 18-Nivel inicial.

Pasos a sequir:

1. El “espejo” sera la imagen captada por una camara y mostradiéamte el
material, simulando asi un espejo. El elementoagytura la imagen es llamado
“SceneCaptureCubeMapActor” encontrandose en la herramientactor

” H . . . .r?‘
Classes” Esta herramienta puede abrirse mediante el |.mie la barra de
herramientas superior del editor. El elemento lissa encuentra en:

Scene Capture Actor —> SceneCaptureCubeMapActor.

| Ty —

File Docking

Content Browser | Actor Classes | Levels [ scene | Groups | Attachments | References | primitive stats | uiding stats [tog [ startpage
[¥] Use 'Actor’ As Parent?
(7] Placeable Classes Only?

= Actor
ApexDestructibleActor

Note

i SceneCapture2DActor

|- SceneCaptureCubeMapActor  —sif=—""""
[#- SceneCaptureReflectActor

il SkeletalMeshActor

SpeedTreeActor

- SplineActor

&1 StaticMeshActorBase

ontent
- Trigger
UTVehicleBoostPad

Engine SceneCaptureCubeMapActor

— | W —

Imagen 365:utoia 1—“SceneCaptureubeaActom”“Ator Classes”.
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2. Se debe afadir este elemento de captura de imagesi editor. Colocarlo
proximo de la imagen a captar. En este caso, allaimun espejo, hay que
colocarlo cerca del objeto donde se acoplara etnaht

Para afiadir este elemento pulsar con el botén lueréel raton sobre cualquier
vista del editor y en e mend desplegado seleccion®dd
SceneCaptureCubeMapActor Here”

@ tutorialis - Unreal Development Kit (32-6it) = —— =

File Edit View Brush Build Tools Help

DEEEHB|o «| HED O 1 (ke -] @@ K CufMeEP B ¢ . x%K6 62 &L

<~ PLOS0@EIOBOD 6 e Als Ol sl LE
T

7 = : - (@) oot Pt e e toe e S 95 A 0 % G @ 6T |
Imagen 366:Tutorial 18-Situacion de “SceneCapture€dapActor’en nivel.

3. Se debe volver a la herramienta Content Browsesapdio en el icon de la
barra de herramientas superior del editor.

En el directorio deseado hay que crear un elememt® tipo
“TextureRenderTargetCube’Para crearlo pulsar el botén derecho del ratbneso
cualquier zona libre de la zona central y en elimmiostrado seleccionéNew
TextureRenderTargetCubéimagen 367).
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New

| %7
| Package nuevo v
Group Il

Name tutorial 18|

Factory
Factory |TextureRenderTargetCube b l I
Options
L
Format ABRBGEES * | —
Width 256 o

m

1

L

Imagen 367:Tutorial 18-Creacion elemento “TextureBerTargetCube”.
4. Modificar las propiedades del elemefi8ceneCaptureCubeActor’Para obtener

dichas propiedades, mostradas en la imagen 36&juegeleccionar el objeto en
el editor y pulsar la tecla ‘F4’ del teclado:
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ScenelaptureActor

¥ Scene Capture tutaorial 16, TheWarld: Persist ) |
Capture

® Clear Color
Enable Fog =
Enable Post Process [

Enabled
Far Plane 500.000000

Frame Rate 30.000000

Max Streaming Updat 0.000000

Max Update Dist  0.000000

Max View Distance Oy 0.000000

Mear Plane 20.000000

Post Process Mone

Scene LOD o

Skip Rendering Depth

Skip Update If Owner D

Skip Update If Textun []

Texture Target Mone

Lise Main Scene Post f D
i

i
s

L
L
o
.
]
L. 4
L
-
il
L
h
L 4
v
o

Imagen 368:Tutorial 18-Propiedades “SceneCapturesMap”.

En la etiqueta con nombtEar Plane” se debe introducir un valor muy alto y en
la etiqueta“Texture Target” asociar el elementtTextureRenderTargetCube”

creado en el punto anterior. Para poder asociagaghe abrir Content Browser y
seleccionarlo, y sin dejar de seleccionarlo, volvéx etiqueta y presionar el icono

@

. A partir del elementdTextureRenderTargetCubetrear un nuevo elemento del

tipo “Static Texture”

En “Content Browser” seleccionar el elemefiiextureRenderTargetCubey
pulsar el botén derecho del ratén. En el menu radstselecciondiCreate Static

texture...”, introducir el nombre deseado a esta nueva textyralsar el boton
HOKH :
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Info
Package

Group

Marme tutorial 18 Tex

Imagen 369:Tutorial 18-Creacion “Static Texture”.

6. Con los elementos creados anteriormente puede serealr material que
representara el espejo. Para crear un element@paenaterial, en el Content
Browser pulsar el boton derecho del raton y en ehimmostrado hay que
seleccionafNew Material”:

Factory

Factory |Material

Options

L

Imagen 370:Tutorial 18-Creacion de material.

7. Se abrira la herramienténreal Material Editor”, utilizada para crear un nuevo
material:
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% ' Unreal Material Editor: nuevo.material_tutorial18 = P
Windor

@l@\eooﬂmcemm @ viEl ECIE

Previen: nuevo.material_utorial 15 i Material Expressions: nuevo, material_tutorial 18 x

)
Appendvector -
CrossProduct
DeriveNormalZ
DotProduct
Fresnel
Normalize
Transform
TransformPesition
Vectors
CameraVector
CameraWorldPosition
Constant2Vector
Constant3Vector
ConstantdVector
FoliagelmpulseDirection
FoliageNormalizedRotation/xsAndAngle
LightVector
ObjectOrientation
ObjectWorldPosition
ReflectionVector

Properties: nuevo.material_tutorial18 x
B

Material B
Phys Material None el
Opacity Mask Clip Value  0.333300 =
Blend Mode [BLEnD_opague -
Lighting Model [MLM_Phong -
Two Sided a
\ireframe [}
Per Pixel Camera Vector  []
Allow Lightmap Specular
PhysicalMaterialMask

Imagen 371:Tutorial 18-Interfaz “Unreal l\/IaerlaI Edr'.

Mediante el directorio de elementos mostrados aedaion derecha del editor se
deben afiadir los siguientes elementos:

» Dos elemento&Multiply”
= “Fresnel”.
= “Constant”.- Con valor 1.

Los elementos afiadidos son mostrados en la siguraagen:

| Unreal Material Editor: nuevo.material tutorial18 o 1) S

Window
B E Vol Q e TI(EE). (0] A |

Preview: nuevo. material_tutorial 18 gl o

Material Expressions: nevo. material_tutorial 18 x

on @
Mltiply: Constant

Constant2Vector
Constant3Vector
CoenstantdVector
ConstantBiasScale
ConstantClamp

i
8

Properties: nuevo, material_tutorial18

Material

Phys Material e FREE
Opacity Mask Clip Value 0333300 =
Blend Mode [BLenD_Opaque -
Lighting Model [Mim_phong -
Two Sided ]

Wireframe a

Per Pixel Camera Vector [ ]

Allow Lightmap Specular  [¥]

'thswzlﬂilem iMask

Imagen 372: Tutonal 18 Creacion elementos “I\/IultfplyFresneI” y “Constant”.

Para obtener los distintos elementos se puedeauntéi buscador que se encuentra
en la parte superior de la seccién de elementas elamentos son afiadidos a la
parte central seleccionandolos y arrastrandolagpaite central.
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8. Los elementos afiadidos en el material se debefaasiecla siguiente manera:
Las salidas de un elementdlultiply” se unen con las entradas del elemento
“Fresnel” y del elementéConstant”.

La entrada de este elemeridultiply” hay que unirla a una de las salidas del
otro elementdMultiply” . Todo ello es mostrado en la imagen 373:

Imagen 373:Tutorial 18-Asociacion elementos.

9. Crear otra secuencia de elementos. Se afnade urergterffamado“Texture
Sample”en el que a la salida se asociara el elem@meamsform” y a la salida de
éste se asociara el elemeffReflection Vector”

Imagen 374:Tutorial 18-Creacion de elemento deuraxt

10.La secuencia creada en el punto anterior hayuesu primera entrada, de color
negra, con la salida d&ultiply” libre, mostrado en la siguiente imagen:
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Imagen 375:Tutorial 18-Asociacion del conjunto céetq

11.El elemento“Texture Sample” debe ser modificado para asociarlo con el
elementdTextureRenderTargetCubetreado en puntos anteriores.

Seleccionando el elementdexture Sample”se mostraran sus propiedades en la
zona inferior del editor. La etiqueta a modificarla llamaddTexture”, imagen
376. Para asociar el elemerfbextureRenderTargetCubehay que volver al
Content Browser y seleccionarlo, y con el elemessieccionado, pulsar el icono
<8 de la misma etiqueta.

Textute TextureRenderTargetCube nugvo, futoril 8 el

=

Imagen 376:Tutorial 18-Propiedades “Texture”.

12.Para finalizar con la edicién del material unota la secuencia de elementos con
las caracteristicas principales del material.

La entrada del elementMultiply” hay que unirla con la salid®iffuse” 6 con
la salida'Emissive”:
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Imagen 377:Tutorial 18-Enlace secuencia con prdel material.

13.Para almacenar el material se utiliza el ic. situado en la barra de
herramientas superior. Mediante esta accion elrmabhtpieda guardado y creado
pudiéndose cerrar el editor.

14.En el Content Browser se dispone del mateeapejo” creado para poder
acoplarlo a cualquier objeto del nivel.

Para acoplar el material a un objeto, éste se deleecionar, y volviendo al
editor, sobre el objeto, pulsar el botén derechorat®n y seleccionafApply
Material: material_tutorial18”.
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Imagen 378:Tutorial 18-Nivel co? material espejoplado.

Con el material acoplado a la pared vertical, gaflor sera& mostrado en ella al
acercarse, simulando un espejo.

8.19. Tutorial 19: Crear material “lluvia”.

El fendbmeno atmosfériciluvia” puede simularse en los niveles para dotarlos de
mayor realismo. Para poder simufduvia” es necesario crear un nuevo material que
represente a esta “lluvia”, el cual sera acoplad@a@aos verticales.

Pasos a sequir:

1. Crear un nuevo elemento de tifMaterial” en la herramienta Content Browser
accesible mediante el ico de la barra de heeratias superior del editor.

Para crear un elemento de tifMaterial” , en el Content Browser pulsar el boton
derecho del ratén y en el menu mostrado seleccidlear Material”:
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Info

Group

Mame

Package

Factory

Factory

Oiptio

2. Se abrira la herramient&nreal Material Editor”, utilizada para crear un nuevo

ns

material:

nuevo
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Material

m

Imagen 379:Tutorial 19-Creacion de material.

8 Unreal Material Editor: nuevo.material_tutorial18
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‘Preview: nuevo. material_tutorial 18
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Blend Mode
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Material Expressions: nuevo.material_tutorial 18
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Imagen 380:Tutorial 19-Interfaz “Unreal Material Edr”.
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3. Para realizar el material de lluvia es necesaraatextura que asemeje la lluvia
la naturalezaEsta textura debe ser uimagen de fondo negro con los elemel
de agua en color blanco. Un ejemplcesta textura seria:

Imagen381:Tutorial 19-Textura de lluvia.

Esta imagen debe ser importada en el editor patarpesarle Para importar un
textura se pueden utilizar las herramras ofreidas por Content Brows. Hay
que tener en cuenta que al importar una textuta, dsbe tener dimension
cuadradas y con dimensiones multiplo de 32, ponge 256 x 256, 512 x 51
etc.

4. Anadir el elemento que permite utilizar la textungoitada en el punto anteri
Este elemento elamedo “Texture Sample” pudiéndose localizar gracias
buscador de la zona superior dere

Imagen38z: Tutorial 19-Elemento “Texture Sample”.

Al afadir elelemento en el editor del material, si se 1 seleccionadia textura
en el Content Brows, dicho elemento tendra asociada dicha te»
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En el caso que no se asocie automaticamente, tiardetxay que indicarla en la
etiqueta“Texture” de las propiedades del elemento. En el Contentv&so se
selecciona la textura y pulsando en el ickdo  detitueta, la textura quedara
afadida.

5. Asociar este elemento con las propiedades genetalesaterial. Se debe unir la
primera de las entradas del elemeffiexture Sample”con la saliddEmisive”
de las propiedades generales del material:

el
e
L e E R E i

e e e = =

Imagen 383:Tutorial 19-Asociacion “Texture Sampésih material.

6. Las propiedades generales del material deben sdificadas para cumplir las
condiciones deseadas.

En la etiquetdBlend_Mode” seleccionatBLEND_Translucent”.

En la etiquetdLighting Model” seleccionafMLM_Unlit” .

Opadty Mask Cip Value
Blend Mode [BLEND_Transucent ~
Lighting Model [Masa_unit =
Two Sided ()

Wireframe

Per Pixel Camera Vector
Alow Lightmap Speclar

Imagen 384:Tutorial 19-Propiedades del material.

7. La entrada de color rojo del elemefil@xture Sample’debe ser asociada con la
salida“Opacity” de las caracteristicas generales del material:
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Imagen 385:Tutorial 19-Asociacion “Texture samptain “Opacity”.

8. Anadir el elemento de nombfeanner” para poder mover la textura en los ejes.

Hammers

Coprdinate] |

Tirr=m

1

Imagen 386:Tutorial 19-Elemento “Panner”.

Este elemento permite mover la textura en losXjes’ con una velocidad dada.

En las propiedades se proporcionan las etiqu§psed X"y “Speed Y”donde
se puede indicar la velocidad en que se desplaegtlzra en cada uno de los ejes.

En el caso de la textura de lluvia sélo se quiesplhzar en el eje Y, insertando el
valor de la velocidad deseada. El elemetRanner” se asociara &Texture

Sample”para realizar el movimiento dado:
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Imagen 387:Tutorial 19-Asociacion de “Panner” y “Xweire Sample”.

9. Otro elemento que se puede afadir al materialuwgalles el llamaddTexture
Coordinate”. Este elemento permite elegir las veces a replacaéextura en los
dos ejes de coordenadas.

Imagen 388:Tutorial 19-Elemento “TextCoord”

En las etiquetasUTiling” vy “VTiling” de las propiedades de este elemento se
indican las veces que se debe replicar la textutaseejes de coordenadas X eY.

La asociacion se este elemento se realiza de l@rmamdicada en la siguiente
imagen:
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Imagen 389:Tutorial 19-Asociacion de “TexCoord” ctanner”.

10.Con todos estos elementos afadidos ya se tehani@erial de lluvia creado para
poder utilizarlo. Su implementacién completa sdgda manera:

l:u‘_- nreal Material Editor; nuevotatonaiid

| Te—— T= ]

Phys Material None Q@E
Opacity Mask Clip Value 0333300 =

Blend Mode [BLEND_Transiucent -
Lighting Model [ it x|
Two Sided

Wireframe
Per Pixel Camera Vector
Allow Lightmap Specular

oo

=0

Imagen 390:Tutorial 19-Vista implementacion ena@dit

Para almacenar todos los cambios realizados eatetial hay que pulsar el icono
\, de la barra de herramientas superior.

11.El material creado puede ser utilizado en eklni¥l material de lluvia se
acoplaria a planos verticales creados. Si el nahteei encuentra seleccionado en
el Content Browser, al crear el plano ya tendrapkalo el material.

En la imagen 391 se muestra un ejemplo de un cimelel material de lluvia
acoplado:
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Imagen 391:Tutorial 19-Ejemplo de uso de lluvia.

8.20. Tutorial 20: Acoplar video como material.

El motor UDK permite utilizar videos como matenedra acoplar en los objetos. El
video debe ser importado en el motor para podérarto. Para poder importar el
video, primero éste debe estar en la extensiéeatarreconocida por el motor, siendo
“.bink” .

Existe la herramienta gratuita llamadBAD Video Tools” [51], imagen 392,
utilizada para poder transformar cualquier videtaezxtensiori.bink” :
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s, A @ iz in zound ! Ligt files. .. | File info I Falz !
Bink i Smack Convert afile l M ew ve;siu:un?' System info I About l
g 4

Imagen 392:Tutorial 20-Aplicacion “RAD Video Tools”

Para poder transformar el video simplemente seleadp y pulsar el botén de la
parte izquierda inferioiBink it” .

Al pulsar este boton se mostrard una nueva veniarzagen 393, donde se podra
indicar el nombre del archivobik” a crear y otras propiedades mas referentes a:vide
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% Bink Compressor - animacionl.avi ... lﬁ

— Output file info:

Browsa.. | [T Automatic ovenrite?

Compression settings:

Owverall data rate settings: K.ey frame control: Hirt entry - Start, end, rate, peak., key.
: VIDED
* Compress to a data rate [bytes): |620000 &t % changed: cirst, smih, blck, brght, gmma, denoize:
" Compress to a % of the original: Key at least eveny:
Keep peak data rate under a Scaling compression: Batch
& multiple of the overall data rate: (3.0 -
Mo zcaling i Cancel
T specific data rate [bytes): —
. ) ) . Defaults
Hawe many frames to preview during bandwidth allocation (2-64]; 18 __——J
[~ Compress video as grapscale T Use alpha plane from input file Help
- ] Fals
= Input videno settings:
Frame rate control [fractional frame ratesz ok).  Frame range:; Frame size [cropping): Scaling type. .
Farce [no adding or removing) bo; | Start: | Left: | “Width: | “Width:
Adjust (adds/removes frames) bo: | End: | Top: | Height:l Height: |

Contrazt - 0 [hane] o 127 [max): Dehoise: | Dedntedlace: T Blended 7 Evenlines © Oddlines
Smooth % - 0 [hone] to 100 [max): Brighthess % - from 0 [dark) to 100 [ho change) and up [bright):
Black clamp - 0 [none] to 255 [all) Gamma comect - from 0 [dark] to 1.0 [no change) and wp (bright):

W Compress audio:
Compress level [O=perceptually lossless, 4=barely lozsy, 99=vem lossy): I4 Convert torate (11025, etc):
Convert to what sound format: ¢ Sbit/mono © Sbitfsteren € 1B-bit/mone . 16-bit/stereo

Imagen 393:Tutorial 20-Pantalla conversion a “.bink

Pulsando en el botdiBink” de la parte derecha de la ventana se obtendrahava
de video con la extensién correcta para UDK.

El video debe ser importado como elemento de ‘fipextureMovie” propio del
editor. Al realizar la importacion mediante los ggdimientos proporcionados por la
herramienta Content Browser, se creara automatit@ne elemento correcto del video
embebido en una textura. En este tipo de texturaepeduce el video de forma
continua.

Con la textura debe crearse un elemento de'lifaberial” que sera el que se acople
a los objetos del nivel.

Pasos a sequir:

1. Crear un nuevo elemento de tifMaterial” en la herramienta Content Browser
accesible mediante el ico de la barra de heeratias superior del editor.

Para crear un elemento de tifdaterial” , pulsar el boton derecho del ratén y en
el mend mostrado selecciondNew Material” proporcionando el nombre
deseado:
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Info

Package  nuevo -

Group @

MName

Cancel

Factory

Factory |Material b |

Options

(&) &

LB

m

1

Imagen 394:Tutorial 20-Creacion de material.

2. Un nuevo material es editado mediante la herramithtreal Material Editor”:

8 Unreal Material Editor: nuevo.material_tutorial18 = | |

1B PUOM Qe TI[HLE VI[E : B

‘Preview: nuevo. material_tutorial 18 X : Material Expressions: nuevo.material_tutorial 18

”Ex

AppendVector

CrossProduct

DeriveNormalZ

DotProduct

Fresnel

Normalize

Transform

TransformPasition

Vectors

CameraVector

CameraWerldPosition

Constant2Vector

Constant3Vector

ConstantdVector
FoliagelmpulseDirection
FoliageNormalizedRotationAxisAndAngle
LightVector

ObjectOrientation [
ObjectWorldPosition |
ReflectionVector

Properties: nuevo,material_tutorial 13 - o x

Phys Material Hane IQT =
Opacity Mask Cip Value ~ 0.333300 -
Blend Mode: IB-END,OWM ‘l
Lighting Model MM _prang Bl
Two Sided O

wireframe a

Per Pixel Camera Vector [ ]
Allow Lightmap Specular

Imagen 395:Tutorial 20-Interfaz “Unreal Material Edr”.
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3. En el editor del material se debe afiadir un elemdsttipo“Texture Sample”

gue es el que contendra la textura del video imdaranteriormente.

Se puede localizar este elemento mediante el bosade la parte superior
derecha y arrastrarlo a la parte central.

Imagen 396:Tutorial 20-Elemento”Texture Sample” aateo acoplado.

Al crear el elemento en el editor del materiakestiene seleccionada la textura en
el Content Browser, dicho elemento tendra asociadiaha textura
automaticamente.

En el caso que no se asocie automaticamente, tiardetxay que indicarla en la
etiqueta“Texture” de las propiedades del elemento. En Content Browse
selecciona la textura y pulsar en el iccido detigueta, quedando afiadida la
textura.

. Se debe asociar el elemento creado con las praj@sdgenerales del material.

La entrada de color negro del elemefii@xture Sample”se asociara con la
salida“Emissive” de las propiedades generales del material:
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Imagen 397:Tutorial 20-Asociacion del “Texture Saefigon material.

5. Mediante estas acciones se tiene completo el rahtpre contiene el video para
poder acoplarlo en los objetos del nivel. La impmatacion completa de este
material se presenta en la siguiente imagen:

S —— i
| window
Appendvector -
CrossProduct
DeriveNormalZ
DotProduct
Fresnel
Normalize
Transform
TransformPaesition
Vectors
CameraVector
CameralWorldPosition
Constant2Vector
Constant3Vector
ConstantéVector
FoliagelmpulseDirection
FoliageNormalizedRotation/xsAndAngle
LightVects
ObjectOrientation E
ObjectWorldPosition T
ReflectionVector i
Phys Material Leley
Opacity Mask Clip Value =
Blend Mode: -]
Lighting Model ~|
Two Sided
Wireframe
Per Pixel Camera Vector
Allow Lightmap Specular

PhysicalMaterialMask
— - e = R B

Iagen 398:Tutorial 20-Implementaci()n comletdaimoe.

Para almacenar todos los cambios realizados hayujsar el icon. de la
barra de herramientas superior.

6. El material creado puede ser acoplado a cualquigta del nivel. Para poder
acoplar el material se selecciona en el ContenvBeoy sobre el objeto pulsar el
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boton derecho del raton y en el mend mostrado delesr “Apply material:
nombre_material’

7. Al acoplar el material, el video no es mostradoammiamente. Hay que modificar
las propiedades del objeto para mostrarlo bien.

Im tutorial20 - Unreal Development Kit (32-bit) = &j
ile

Brush  Build Teols Help
LNl LR@D’I'IILHG\ -] e H| K& r-\;@l@é.\O;KKQ%IE’M:‘.l
[PLIIBROROIOGLS G Ae dds Ol al»@

=T

w0 c badg - Mg [0

Imagen 399:Tutorial 20-Material écobladno incorrentante.

Para mostrar las propiedades del objeto, es setewn y pulsar la tecla ‘F4’ del
teclado:
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1 Surface(s) Selected : animacion?_Mat ﬁ
Pan Rotation
ul s J[ 4 | 8 |[ 69 | cusom | [ 45 || g0 | custom |

e s e JComm ] (Feul(Aev]

Hold SHIFT while dicking the above buttons to affect surfaces in the oppaosite direction.

Scaling Lighting
@ Simple ") Custom ] Relative? Lightmap Resolution 32,0
G 2 = [¥] Accepts Lights
[¥] &ccepts Dynamic Lights
[/ Force Lightmap
Alignment Options
Default UTile 1.000000 i
Planar ﬁl
Box VTile 1,000000 |
Name TexAlignerfit_0 £
LightingChannels
Fa
» Lighting Channels [hliﬁﬁaﬁzed=Tn|E.H=Tn|E,5taﬁﬂ=Fahe.!}wlanic=Fail—l
BSP T
Static ¥}
Dynamic ")
Compaosite Dynamic D
Cleniimar ] b2
LightmassSettings
-~
¥ Lightmass Settings {bUseTwoSidedLighting=False bShadowIndirectOnly =False, blse —
IUse Two Sided Lighting =1
Shadow Indirect Only F)

Lise Emissive Far Static Light []

Emissive Light Falloff Expone 2.000000
Crmimmin tm | imbd Caombimid T om0 OOOOON

h _Imagen 400:Tutorial QOTDropiedades objeto.
En la seccioriAlignment” seleccionar la opcidtFit” y pulsar el botofApply” .

8. Con este cambio realizado, el video ya es mostadectamente como material,
tal y como se muestra en la siguiente imagen:
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Imu al20 - Unreal Development Kit (32-bit) =|&j
File Edit Wiew Brush Build Tools Help

D&UI@HW EERR R - I CluMeEP+M @ . X602 &L

- PEISOEOISIDS ClAe J@s O & L0

- B8 ) [@P) current Levet: Persistent hene Mo Mene  bene 16 @[] Ac6 [

Imagen 401.Tutor|al 20-Material acoplado correctam

8.21. Tutorial 21: Cambiar tamafo del personaje.

Segun el nivel creado puede ser necesario modificéamano de los personajes.
Para modificar el tamafio del personaje principaledge modificar el cédigo de la clase
del personaje. El personaje principal por defeato et motor UDK es llamado
“Liandri” y la clase que contiene toda la implementaciGa lestlizada en:

UDK / Development / Src / UTGame / Classes / UTHRdnfo_Liandri.uc

En esta implementacion puede modificarse la vaidbefaultMeshScale” que
representa la escala del personaje:

JfDefaultMeshScale=1.875
DefaultMeshscale=2.5
JfBaseTranslation0ffset=14
BaseTranslationOffset=80.8

Imagen 402:Tutorial 21-Variables respecto tamafgdesonaje

Al modificar la escala del personaje principal,lsunodificarse también la posicién
de éste respecto al suelo. En el caso que se am@éeala, parte del personaje puede
guedar por debajo del suelo; y en el caso quediezca, puede quedar flotando en el
aire.

Por ello hay que modificar la variabflBaseTranslationOffset’para situarlo en la
posicion correcta. Los otros tipos de personajessgupueden acoplar al nivel, también
pueden ser modificados.

Se deben modificar las mismas variables indicadésriarmente pero en la clase
“UTPawn”, la implementacion por defecto de los posiblessqaajes acoplados al
nivel. Esta clase puede ser localizada en:

UDK / Development / Src / UTGame / Classes / UTPagvn
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En este tutorial se han nombrado las clases pectiefle los persoanjes en el codigo
del motor UDK, pero pueden ser implementadas psoplases cumpliendo con el
nombrado de las variables por defecto, deben semlamas ya que son propias del
motor.

8.22. Tutorial 22: Unir dos niveles — Streaming.

Desde un nivel puede ser lanzado cualquier otrocrgmdo para continuar la
ejecucion en el nuevo nivel. Esta forma de carganivel desde otro es llamada en
UDK “Streaming”, donde la ejecucion del juego pasa de un nivélaa o

Esta forma de implementacién puede ser (til parerear niveles muy grandes que
pueden dificultar la carga y la edicion de ellos. r8alizarian niveles mas pequefios
pudiéndose hacer llamada entre ellos e ir cargaad@gun necesidad.

Via “Kismet”.

La herramienta Unreal Kismet proporcionada por etanpermite realizar la carga

de otro nivel. Para acceder a esta herramientalse gllsar el iconks  de la barra de
herramientas superior del editor. El elemento qerenfie preparar el nivel a cargar es
llamado“Prepare Map Change’

Eremate [MagE Chamge

Bretraheie s SE RS

Imagen 403:Tutorial 22-Elemento “Prepare Map Chahge

Se puede obtener este elemento mediante:
Boton derecho del ratér> New Action— Level— Prepare Map Change.

En las propiedades del elemento es donde se iaditanivel a cargar, en la etiqueta
“Main Level Name’

Initialy Loaded Secondary Leve ... (0)
Is High Priority ]
Main Level Name None
Obj Comment

Output Obj Comment To Screen [

Suppress Auto Comment
Targets ()]

Imagen 404:Tutorial 22-Propiedades del elementogipare Map Change”.

Se debe introducir el mismo nombre que el archive cpntiene el nivel a cargar.
Una vez preparado el nivel, éste puede ser cargddedemento que permite hacer el
cambio de un nivel a otro es llamd@ommit Map Change’
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Gt aE Ehatme

(STt (o

Imagen 405:Tutorial 22-Elemento “Commit Map Change”

Se puede obtener este elemento mediante:
Botdén derecho del ratér> New Action— Level— Commit Map Change.

Por lo tanto, la asociacion de estos dos elemelaosr ser primero la preparacion y
luego ya la carga, no pudiéndose realizar de oairgena distinta:

Erepane [Mag Clisnge Eammit MaE Change

Blrzieizir=ie=el Fiiznz] (i (il

Imagen 406:Tutorial 22-“Prepare Map Change” y “Contriviap Change”.

Mediante la ejecucidn de estos elementos, el noeb seré cargado continuando la
ejecucion en el nuevo nivel. Esta secuencia d@aesipuede ser lanzada por cualquier
evento 0 accion que se produzca en el nivel.

En el nivel a cargar mediante esta forma, es ngoesaoplar el elemento
“Teleport” indicando el punto de aparicién del personaje argdiun objeto del tipo
“Note Actor” en el editor. Ademas hay que indicar que el paijsoa cargar en el nivel
es el personaje principal mediante una variéBlayer” . Para mas informacion sobre
el teletransporte del personaje consultautrial 7.

Este elementdTeleport” debe ser lanzado nada mas cargar el nivel, utdizael
elementd'Level Loaded"”.

Toda esta accion comentada seria implementada sralUdismet de la siguiente
manera:
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e e EESED

Elzpzr [iote @

Imagen 407Tutorial 2z-Implementacion en mapa de llege

Via Distance.

Esta forma de realizdiStreaming” utiliza “volumes” para cambiar de un nivel
otro. El jugador al hacer corcto sobre el volumen seleccionado se cargara elor
nivel.

Los “volumes” que se pueden utilizar para reali“Streaming” son un tipo especii
llamado“Level Streaming Volume.

Para crear un “volumen” de este tipo se debe palsarel boton derecho draton

sobre el iconoo de la parte izquierda. Se mostrara una nueva vermam todos o
tipos de voliumeneggosible::
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BlackingValume
ColorScaleVolume
CullDistanceVolume
DynamicBlockingVeolurme
DynamicPhysicsVolume
DynarnicTriggeryolume
EnvironmentVolume
FoliageFactory
ForcedDirVolurne
GameCameraBlockingVolume
GravityVolume
LadderVolume
LevelGridVelume
LevelStreamingVolume
LightrnassCharacterIndirectDetailVolume
LightmasslmportanceVolume
LightVolume
MNavMeshBoundsVolume
MxGenericForceFieldBrush
PathBlockingVolume
PhysicsVolume
PortalVelume
PostProcessVolume
ProcBuilding
RE_ForceFieldExcludeVolume
ReverbVolume
Test5plittingVYelume
TriggerVolume
UDKForcedDirectionVeolume
UTAreaMamingVolume
UTAuteCrouchVelume
UTDynamicWaterVolume
UTKillZVelume

UTLavaVaolume

h

Imagen 408:Tutorial 22-Tipos de volumen.

Seleccionar‘LevelStreamingVolume” credndose asi el volumen deseado. A este
voliumen hay que asociar el nivel a cargar. Seleeci@l volumen creado y abrir la

herramientdLevels”. Esta herramienta puede abrirse mediante el ide la barra
de herramientas superior del editor y selecciondme@tiqueta con el mismo nombre:
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S —— | — " s

Level View Docking

|mdgmes\rlev$|m|r.-a@s| | References | primitive stats | Buiding Stats | estats [ Log [ Startpage

[ No keywords spedfied. Click for information, ]

IIE& Persistent Level (4 actors)* - CURRENT LEVEL -

Imagen 409:Tutorial 22-Interfaz “Levels”,

Se realiza una doble pulsacién sobre el nivel Agtara mostrar los niveles posibles
a asociar. Sobre el nivel a asociar se pulsa coontéh derecho del raton y seleccionar
“Set Streaming Volumegjara quedar asociado el volumen con el nivel.

NOTA: El “Streaming” sélo se ejecuta cuando el juego es lanzado en h&tdr

level on PC’, cuando los niveles se encuentran en toda lacéstaude juego completo
proporcionada por UDK.

8.23. Tutorial 23: Finalizar juego.

Una de las circunstancias importantes en la creat#dun juego es como finalizarlo.
La forma que se tiene en UDK de finalizar un juexgo mostrando la pantalla de
finalizacion por defecto en el motor y volver almietambién por defecto en toda la
estructura de juego completo proporcionada porotbm

Desde el nivel creado se puede hacer llamada dogsta de finalizar un juego. Es
realizada mediante la herramienta Unreal Kismetedébr pudiéndose abrir mediante

el icono K& de la barra de herramientas superioedibr.
El elemento a utilizar es llamatiéonsole Command”

Earsae EatmmanE

liry (T

I EhEE

Imagen 410:Tutorial 23-Elemento “Console Command”.
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Este elemento puede ser insertado mediante:
Botén derecho del ratér> New Action— Misc— Console Command

Para realizar la finalizacion del juego se deberifitar las propiedades de este
elemento mostradas en la parte inferior izquietd&laccionar el elemento:

1]
Obj Comment

Output Obj Comment To Screen []
Suppress Auto Comment
Targets

Imagen 411:Tutorial 23-Propiedades elemento “Coasobmmand”.

La etiqueta a modificar es llamatiaommands”. En la posicion [0] hay que insertar
el comanddopen UTFrontend”

* Commands (1)
[o]
Obj Comment
Output Obj Comment To Screen []
Suppress Auto Comment
Targets ... (0)

Imagen 412:Tutorial 23-Modificacion de la etiqué@ommands”.

También en la entradd&arget” hay que asociar una variable que represente al
personaje principal del nivel. Para obtener estabie:

Boton derecho del rator> New Variable— Player— Player

Y en las propiedades de esta variable hay que tilemala etiquetd'All Players”
para que represente sélo al personaje principalvdreble se asociara a la entrada
“Target” del elementdConsole Command tal y como se muestra en la siguiente
imagen:

Eansne Eamman
Il ] (T
[zl

e

Imagen 413:Tutorial 23-Asociacion jugador con “CoiessCommand”.
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La finalizacion del juego puede ser lanzada polquier evento 6 accidn que se
produzca en el nivel.

En el tutorial se ejecuta el fin del juego nada magarse el nivel utilizando el
elementd'Level Loaded”

[Lewell Coas e

0] | = i =

(BT E NS T NS

(ILLs

EGEEL

Imagen 414:Tutorial 23-Implementacion de ejecu@émando.

R IHIRE e EE e

[BEt e FREEE:

Antes de realizar la finalizacién del juego se muetbstrar cualquier informacion en
pantalla mediante elementdtlIScene” 6 realizar un fundimiento de la pantalla
medianté'‘Face Track” del grupd‘DirGroup” de la herramienta Matinee.

8.24. Tutorial 24: Cambiar/modificar la pantalla“@eenvenida”

Mientras la carga de un juego realizado con el mdiK, es mostrada una pantalla
llamada‘pantalla de Bienvenida’ Por defecto la pantalla de bienvenida es la sigai

UK UNREAL

Imagen 415:Tutorial 24-Pantalla de bienvenida.
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Esta pantalla puede ser modificada para most@edaada, para hacer mas personal
el juego creado.

Hay que tener en cuenta quymof términos legales de Unreal, el logotipo de UDK
debe aparecer en alguna parte de esta pantallanideoi’.

Esta pantalla de inicio del motor puede encontrarsda siguiente jerarquia de
directorios:

UDK / UDKGame / Splash / PC / Splash.bmp

Esta pantalla de inicio es una imagen con extengiomp con nombre*Splash”
pudiéndola cambiar con cualquier editor de imageRasa modificar por completo la
imagen, la imagen nueva debe ser nombrada de laamsanera y colocarla en el
mismo directorio para poder ser lanzada por el moto

8.25. Tutorial 25: Crear instalador del juego coetpl.EXE).

Cuando se ha creado un nuevo juego con todos setesiimplementados es

necesario obtener un ejecutable con todo lo neoegara poder instalar el juego en
cualquier equipo.

El motor UDK ofrece la posibilidad de obtener uecejtable del juego con los

niveles deseados. Para ello se proporciona laagpdic“Unreal Frontend” junto con el
motor. La interfaz de esta herramienta es mostada siguiente imagen:

0 Unreal Frontend - UDK-2010-06 = | B
File Edit Help
Launch | Editor | Server = | Cook = | Make = Package Game
\_G:ame | Cooking
Maps to cook:
SOTANG_A -
Impert Map List |
Options
Languages to Cool'Sync;
— - [ Run Local Game After Cook/Sync
@] INT [] Shew Ballean After Cook/Sync
O] JeN = || [F] Force Seek Free Recock
I:f OEY [] Skip Automatic Seript Compilation
[ FRA
[ ESM — | [#] N Loc Cocking
[Clesn [F] Disable Package Compression
[ ITA
] koR
[T cHN o

Sync Location:

Imagen 416:Tutorial 25-Interfaz “Unreal Frontend”.

En la pestaiidGame” hay que deseleccionar las etiquetas:
* Use cooked map.
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* No VSync.
e Show Log.
 Remote Control.

Se debe dejar seleccionada solo la etiqueta:

e Multi-threaded.

En la pestafiaCooking”, en la etiquetdMaps to Cook” se indican los nombres de
los niveles que compondran el juego completo. Rdraducir varios niveles en dicha
etiqueta, los nombres deben estar separados paragiter espacio.

Pulsar en el triangulo invertido de la opcl@ook” de la aplicacié ' “°® ~' . En

el mend mostrado seleccionar la opciéull Cook” y en el mensaje mostrado elegir
HSI’H .

La aplicacion comenzara a trabajar en la compitacié los niveles indicados. Al
finalizar todo el trabajo se muestra un resumetodes los errores y avisos encontrados
en la compilacion:

Success - 0 error(3s), 1 warning(s)
Execution of commandlet took: 108.98 seconds

[COMMANDLET 'UDK.exe CookPackages -platform=FC SO0TANO A mundo -full -languageforcookin

Imagen 417:Tutorial 25-Finalizacion de la compiléi
Al realizar la compilacién, la opcidfiPackage Game”queda activa, con la cual se

crearda el ejecutable. Pulsando en ella se mues&raentana donde se podra indicar el
nombre del juego:
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( [0 Game Settings ESEEE ™)
A=

GameLongMame CrossPlane
ERETIEN crossplane

GameName

The abbreviated name or acronym of the game. The installer will make a file
UDKInstall-Game.exe.

Package Game

Imagen 418:Tutorial 25-Entrada del nombre del juego

Cuando ya se ha indicado el nombre del juego, ylpotanto el nombre del
ejecutable, se debe pulsar sobre el bdt#amckage Game! Con ello se empezara a
crear toda la estructura necesaria para la obtewlebejecutable:

Comprimiendo archivos

m yvuo%%k Comprimiendo archivos

Binaries/Win32/UDK.exe

Imagen 419:Tutorial 25-Comprension de archivos.
Al finalizar, se dispondra del ejecutabllexe” necesario para instalar el juego en

cualquier equipo. Este ejecutable se puede locatimael directorio/UDK/” con el
nombre indicado previamente.
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9. CREAR NUEVO PERSONAJE.

Se va a mostrar la forma de poder crear un nuevsopae en UDK, desde su
creacion, importacion y elementos necesarios amo&br para trabajar con él.

Todo personaje tiene la siguiente estructura:

SCRIPT + DISENO
UTFamily UTPI.aye.r AnimTree Skeletal Mesh  AnimSet
Replication / \
animset malla bones
animtree
mesh

Imagen 420:Estructura creacion de personajes.

9.1. Creacion del “Skeletal Mesh”.

Los “Skeletal Mesh”son mallas a la cuales se les puede dotar de resonya que
poseen un esqueleto internamente que permiteaeakras animaciongs2] [53]

Para crear estos tipos de mallas se puede utilizdquier aplicacion de modelado en
3D. En este manual se va a utilizar la herrami&gitaStudio Max” [54], que aunque
es una aplicacion de pago, es una de las mas das\fi&] [56]

En la siguiente imagen se presenta la interfazptada por esta aplicacion:
=l ]

@ Untitied - Project Folder: C:\Users\ULN\Documents\3dsmax - Autodesk 3ds Max 9 —D'Psplay:DilKLi%w‘ K.
File Edit Tools Group Views Create Modifiers reactor Animation GraphEditors Rendering Customize MAXScript Help

|~ % S P T B LITe e O Al THE & e b ol 3'\mv,‘|%1='\sz‘\%w =

'JT']ﬂV II"H%J””!B””%}I‘ ||2!5”‘H””glﬁ‘HW&””%””%{”‘%H'I””*””&””)ﬁ””l HIJﬁHH HIIJﬁ””&m
Z 8 Ex o = Grid =100 WK@WMWIM\HIQ. EX:)
W BT toties | M D> 6B
————— |

Imagen 421 Interfaz aphcamon “3D Studio Max”.
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Lo recomendable a la hora de crear “Gkeletal Mesh” es primero obtener el
esqueleto a partir del cual se va a ir realizaadmalla y asociandola con los “huesos”
de éste.

El personaje que se quiere crear es un bipeddDyStudio Max” proporciona un
esqueleto de este tipo. Se puede encontrar estddipsqueleto en las herramientas de
la derechaCreate— Systems- Biped

B iiiod. - Project Fobler CAUscrs Ul INDOeumenis\adsmar -~ Rupodesk Bz ax® - Dy e s E . (= |

File Edit Tools Group Miews Create Modifiers reactor Animation Graph Editors Rendering Customize MAXScript Help —
|o % B B ST B Erie i O Al T8+ 9167 S o oF |0 BRI

I i |
<] b | [E] e (om | B

Imagen 422:Esqueleto.

Mediante la insercién de distintos elementos y sdlifitacion, se puede ir creando
la malla que recubrird al esqueleto. En la imag&hse muestra el esqueleto y la malla
a utilizar.

Imagen 423:Malla y esqueleto.
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NOTA: No forma parte de este manual el describir la od® crear distintas formas
en el editor'3D Studio Max”. Para ello se tedria que consultar un manual ggede
la herramienta.

Una vez creados el esqueleto y'feel” hay que unirlos para que al realizar un
movimiento en los huesos,faiel” también realice el mismo movimiento:

El elemento de Igpiel” se debe transformar a tifeditable Poly”.

Para ello se pulsa el botén derecho del ratén sllobjeto y se selecciorieonvert
to:” en el mend mostrado. Se desplegara un nuevo menél gue seleccionar
“Editable Poly”.

En la aplicacion se mostraran las propiedades gsaje estos tipos de elementos, tal
y COmo se muestra en la siguiente imagen:

- Project Folder: C:A\U: - Autodesk 3ds Max9 - Display : Direct 30 - E=nan

File Edit Tools Group Views Creats

Tl TR T

7 2emT
m

R A

PR

I~ By o=
T | gnere Backfasing

= Bydnale: [250 =
Shink Grow
Aing |2l | Loap |z

hale: Dbject Selesterd

Repeat Last

Conshaints: [None  ~

I~ Preseve s O]
Cieate Collapse
atech |0 De‘ach
jﬂTm‘IHmlmlmlmlmmlmllHH\HH&H\m\Hé\m\mumm\Hé\\mm\énuHH%\HHHu_&\\HHHLHH\Huéﬂmn\HE%HHHl%lmlmlywm [ Stenrions | ]
[ 1 Obiect Selected 8 [ x - [ ='1u,0 Auto Keyl[Selected ] tea | [ > |
‘ﬁ&g,bzd’g&bﬁg—ﬁnmﬁémﬁi&h}& \Aafdm.em Setkey| Y KeyFiters.. | 4 [0 Bl

Imagen 424 Acople de malla y esqueleto

En la parte de la derecha se muestra el conjunteedamientas propias del tipo de
objeto seleccionado.

En el desplegable de la parte superior, con nomibtedifier List” hay que
seleccionaft'Skin” . Mediante esto, se podré asociar al objeto déelaephueso que le
corresponde. Para ello, en la sec¢iBanes” del menu de la derecha, se pulsa el botén
“Add” mostrandose una nueva ventana para selecciohaesb que se quiere asocial
al objeto de la piel:
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= - m———
) setectsones UM -l
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Bip01 L Firgerl] &

Bip01 L Foat " BySize

Bip01 L Forearm

B":ll:” L Hand Fr I_[gt T."'DES

Bip01 L Thigh =

Bip01 L Taell 5| ¥ Geomewy Al |

Bip01 L Toell ]

BipO1 L Toe02 Iv = _ More |

Bip01 L Lpperém v Lights IFivert |

Bip0l Neck Fc

Bip01 Pelvis =AMmeras

Bip1 A Cal 7 ek
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Bipl R Fingerd V¥ Space'warps

Bip01 B Foot .
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Bip01 B Tosd1 = ;
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2l | Nane | Irvert | Influences | I _J
[T Display Subtree I Display Influsnces C aloct | Cancel |

[T Select Subles [ Select Dependents

Imagen 425:Menu de asociacion de objeto de malaht@so del esqueleto.

Los huesos seran mostrados por su nombre en etlesgucon lo que para poder
asociarlos con la piel habra que saber el nombreada uno de ellos. Para obtener el
nombre del hueso, simplemente con seleccionanoastrara en las herramientas de la
derecha.

El hueso 6 los huesos seleccionados se indicarai panel de texto de la parte
inferior, representada en la imagen 426.
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w| | 2| @@ T

[M_L_Shauiderpad .
Madifier List j
G Bskn

E ditable Paly

R R

|- Parameters

Edit Envelopes |

— Select
[T vertizes
Shirink: | (5o |
Hirig | Loom |

[T Select Element
[T Backface Cull Vertices

¥ Ervelopes
¥ Crozz Sections

Bones: Add Femowve

Imagen 426:Seccion de nombres de huesos.

Al realizar un movimiento en el hueso, la piel ténbse movera, comprobando asi
la correcta union. Esta secuencia de accionesehgbd realizarla con todos los objetos
que forman parte de la piel y asociarlos con ssppa@ivos huesos.

Cuando ya se tiene perfectamente unidos el esquglkt piel, se pueden guardar
ciertos movimientos del conjunto completo paraadpcirlos posteriormente.

Los movimientos se guardaran drames”, y la secuencia ddrames” total, se

encuentra en la parte inferior de la aplicaciore g@ra utilizada para crear los distintos
movimientos.

Para almacenar animaciones de‘8keletal Mesh”se deben realizar los siguientes
pasos:

» Seleccionar el hueso que se quiere animar.
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» Para entrar en el modo de edicion de animaciongsjb@ presionar el botén
llamado“Auto Key” de la parte inferior, imagen 427.

Se comprobara que la parte superior de la secudadi@mes cambia a color
rojo, indicando la edicion.

&) CP_Maj - Project Folder: CAU: - Autodesk 3ds Max9 - Display: lﬁ;sm- B =B

File Edit Tools Group Views Create Modifiers reactor Animation GraphEditors Rendering Customize MAXScript Help

|raR G ml Tt R OREuar 0y e d D M OIS IEE 8B ]
= FaemT

Bip01 L F

Modiier List -

SN T e

Dlick and drag o select and move obiects

Imagen 427:Edicién de secuencia de frames.

e Se avanza la barra al frame que sera el framedaé animacion.

< 0/330 | -

= lIIIIIIII%IIIIIIIIIIIIII*TI_I_I_ITI_IV

Imagen 428:Barra de frames.

* Presionar la tecldllave” para guardar un punto de control en el frame
indicado y para almacenar la animacién a realizar.

Imagen 429:Boton para crear un punto de controfrdenes.

* Realizar el movimiento del hueso a grabar.

* Cuando ya se hayan guardado todas las animacisagajede desactivar la
edicion pulsando el botduto Key” de nuevo.

Desplazando la barra de los frames de la partéonfee pueden observar todas las
animaciones guardadas dgkeletal Mesh’

Ya se tendria creado USkeletal Mesh”completo con sus animaciones guardadas
gue podra ser exportado al motor UDK.
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9.2. Exportar “Skeletal Mesh” de 3D Studio Max aKID

Los “Skeletal Mesh”y sus animaciones pueden ser exportadas en lassextes
adecuadas para ser utilizadas en UDK. La malla debexportada a un archivo con
extension“.PSK” y las animaciones a otro archivo independiente ertension
“PSA”.

Para realizar estas exportaciones se debe utilizgnlugin desarrollado por Epic
llamado“ActorX” [57]. Se puede obtener este plugin para las princigglksaciones
de modelado, como 3DS Max, Maya y XSI.

Imagen 430:ActorX

Este plugin puede ser encontrado en la pagina:
http://udn.epicgames.com/Two/ActorX.html

pudiendo seleccionar la version adecuada seg(plitaeion que se quiere utilizar.
Una vez descargado el archivo, se debe descompemiel directorio llamado
“plugins” dentro de los directorios de 3DS Max.

El plugin instalado puede encontrarse dentro deektand Utilities” | T | de las
herramientas de la derecha. Presionando en el Bgtdre...” se mostrara una nueva
ventana con todas las utilidades instaladas, siendale ella8ActorX” :
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]Ir

|| [Actor -
Aszzign Wertex Calars 5
Bitrmap/Photometric Faths
Camera Tracker

Charirel Info

Cleary Multikd aterial
COMADCOM Server Contral
Dyrnamics

File Link Manager

Fist &mnbignt

Follow/E arlk

IFL Manager

|nztance Duplicate kM aps
Level of Detail

Lighting D'ata Export
Lightzzape M aterialz

Link Inheritance [Selected]
MACU e

t aterial =L Espaorter

b File Finder
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Strokes

m
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Imagen 431:Utilidades en la aplicacion “3D Studiaak.

Al seleccionar la utilidad d&ActorX” , en la secciéon de la derecha, se mostrara dicha
utilidad y las herramientas que proporciona:
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[-  Actori-Epic Garies

Yersion Max 2. 21
& 1938-2009 Epic Games

Scene |nfo

— Skeletalmesh Exparter —

Output foldsr: Browse

tezh file name

S5ave meshiefpoze

— Animation Esporter

Arirnaticn file namme

[ligest animatian

Arimation sequUence name

|
Imagen 432:Utilidad “ActorX” en aplicacion “3D Stud Max”.

Para obtener el archivd®’SK de la malla hay que rellenar los campos que se
encuentran dentro de la secci@keletalmesh Exporter”

e Output Folder.- Directorio donde se guardara éiiam
* Mesh File name.- Nombre que se quiere dar al aschiv

Una vez rellenos estos campos hay que presionbotéh “Save mesh/refpose”
creandose el achiv®SKen el directorio indicado.

Cada una de las animaciones guardadas del meshrpsedexportadas con distinto
nombre al mismo archivd®SA Para obtener este archivo se deben rellenaalopas
que se encuentran dentro de la sectdgnimation Exporter”.

* Animation file name.- Nombre que se le quiere darehivo de salida.

Cada una de las animaciones a exportar deben sd@radas e indicar el rango de
frames que forma dicha animacion:

* Animation sequence name.- El nombre a dar a laaian.
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* Animation range.- Rango de frames que componenitaacion. El formato de
esta entrada esim_inicio — num_figgj. 0 — 10).

e Pulsar el botériDigest Animation” para que la animacién sea almacenada con
el nombre dado.

— Animation Exporter

Arimatian file name

Digest animation

Animation sequence name

Animation range

Animation manager

Imagen 433:“Animation Explorer”.

Se realizardn estos pasos con todas las animac@reportar. Cuando se han
guardado todas las animaciones con su respectiviongohay que pulsar en el boton
“Animation manager’, ver imagen 433.

Se mostrara una nueva ventana (imagen 434), damda parte izquierda, en la

seccion“Animations”, se mostraran todas las animaciones almacenadas combre
dado.
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Imagen 434:“Animation Manager” de la utilidad Actér

En la seccidon de la derech@utput Package’, se deben colocar las animaciones a
tener en el archivaPSA Para colocar las animaciones en esta seccionelend
seleccionar deAnimations” y pulsar en los botones traove” 6 “copy” .

Cuando se tienen las animaciones en la se¢€@atput Package”se debe presionar
el boton“Save” ¢ “Save As..."creando el archivo con las animaciones.

9.3. Importar “Skeletal Mesh” a UDK.

Los “Skeletal Mesh” se pueden importar a UDK desde un archivo connsidie
.PSK En la seccion anterior se ha mostrado la formaktener este archivo desde
cualquier aplicacion de modelado.

La importacion de este mesh se puede realizar mtedla herramienta Content
Browser proprocionada por UDK. Para abrir dichadrarenta hay que pulsar sobre el

icono de la barra de herramientas superior débedi

Una vez finalizada la importacion del archivo, sgpdndra en Content Browser de
un elemento de tiptSkeletalMesh”con el mesh importado:
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CP_Skelstal Manju2
7556 Triangles, 35 Bones

Imagen 435:Elemento “SkeletalMesh” en “Content Bsaw .

Este tipo de elemento tiene su propio editor llamashreal AnimSet Editor” Se
puede abrir este editor haciendo doble click sébre

5 Unreal AnimSet Editor: CH_AnimHuman.AnimsK_AnimHuman_AimGffset =
File Edit View PhyXDebug Mesh AnimSet AnimSequence Notifies MorphSet MorphTarget Animation Compression | Alt. Bone Weighting | Window
(KK m @ &b |Mps| XS onfE=B 1 2 3 |[m])ous s 0%t =
Brawser: None x =

e ] E

Skeletal vesh

|ce_Skeletal Marpu2. - @

Extra Mesh 1

e 2@

Extra Mesh 2.

[-tone - - @

ExtraMesh 3.

Skeleton Tree: None x

=-Bip01 (0) -

- Bip01-Pelvis (1)
Spine (2)
£+ Bip01-Spinel (3)
- Bip01-Spine2 (4)
- Bip01-Spine3 (5)
- Bip01-Neck (6)
= Bip01-Head (7)
. Bip01-HeadNub (8
- Bip01-L-Clavicle (9) =
] v

< |

Properties: None x
Mesh | Animset | AnimSequence | MorphTarget|

FEmr

» Materials ~@)
-(3)

o (0)
|axis x =

mid ||| SN,

AnimSeq: Dbl Jump_ldle Rif_CC Len: 0.07s Mern: 2.73KB/0.00KB

'Imagen 436:Interfaz “Unreal AnimSet Editor”.

AnimSet: K_AnimHuman_AimOffset Mem: 0.46MB/0.00MB

Mediante este editor se pueden afiadir/modificamateriales del mesh, la posicion,
etc. Las modificaciones a realizar al mesh se ddéi@mer en las correspondientes
etiquetas mostradas en la pestamash” de la seccidriproperties” mostradas en la
parte inferior del editor, tal y como se muestrdaeimagen 437.
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Mesh |Anim5et | AnimSeguence | MurphTarget|

iceanen ——— —— 8
» Materials w (3) EB|E|
» Clothing Assets - (3} (]
} Origin (X=0.000000,Y=
} Rot Origin -
Skel Mirror Table ()]
Skel Mirror Axis
Skel Mirror Flip Axis AXIS 7 -
Bone Break Mames (1)
Eone Break Options ()] 5] ]
} LODInfo - (1)
Per Poly Collision Bones .. () e -

Imagen 437:Pestafia “Mesh” en el “Unreal AnimSet tedi.

9.4. Creacion de elementos basicos a partir dedle®d Mesh”.

Una vez creado el elemert8SkeletalMesh”con el archivo importado, es necesario
crear otros tipos de elementos a partir de ésteuodiaran la funcionalidad del mesh:

* Physics Asset.
e AnimSet.
e AnimTree.

Physics Asset.

Este tipo de elemento contiene toda la fisica detad que componen &bkeletal
Mesh”. Para crear este tipo de elemento se debe salacciel elemento del
“SkeletalMesh” Al pulsar con el boton derecho del ratobn se mostun mend que
permite la creacion del elemento, seleccionandpd@dn“Create New Physics Asset”

El elemento de este tipo se creara mostrandoskeneisrao paquete que &bkeletal
Mesh™:

CP_Skeletal Manju2_Physics

22 Bodies, 21 Consirainis

Imagen 438:Elemento “Physics Asset” en “Content\Bser”.
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Al hacer doble click sobre este nuevo elementodorese abrira el editor propio
donde se podran modificar las propiedades de éste:

5 UnrealPhAT E=nar

[Properties %
| Preview Anim Set None EEE
Physics Blend 1.000000 =
| HendonPoke a i
Poke Pause Time 0.500000 *
Poke Blend Time 0.500000 ;-I_
Angular Spring Scale 1.000000 &
Angular Damping Scale 1.000000 ;’
me———— T,
Draw Contacts ]
| smSpeed 1000000 @
Floor Gap 25.000000 -
Grav Scale 1.000000 o
—
»—————————————— i
Tree x|
= Bip0l N

- Bip01-Pelvis
- Bip01-Spine
Bip01-Spinel
= Bip01-Spine2
- Bip01-Spine3
- Bip01-Neck
i Bip01-Head
£ Bip01-L-Clavicle
| & Bip01-L-UpperAm
£ Bip01-L-Forear
: Bip01-1-Hal—
=1 Bip01-R-Clavicle
- Bip01-R-UpperArr
£ Bip01-R-Forear
Bip01-R-Ha _

< 11 ] »

Imagen 439:Interfaz del editor de los elementosy$its Asset”.

Se puede observar todo el arbol de huesos que campe esqueleto, en la parte
derecha inferior, y las propiedades de los objetols parte superior derecha.

Anim Set.

Las animaciones creadas de“G#eletal Mesh”en una aplicacién de modelado son
exportadas a un archivo con extensieSA

Mediante este elemento se podra importar el araipidocontiene las animaciones y
asociarlas con el esqueleto. Para crear este g8pelainento se debe seleccionar el
elemento detSkeletalMesh’ Al pulsar con el botén derecho del raton se mo&tun
menu que permite la creacion del elemento, seleanio la opcioriCreate New
AnimSet from Mesh”

El elemento de este tipo se creara mostrandoskemeisrao paquete que &bkeletal
Mesh™

Imagen 440:Elemento “AnimSet” en el “Content Browise
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En la creacién del elemento se abrira el editoeste tipo de elementos donde se
podré importar el archivd®’SA

= Unreal AnimSet Editor: CROSSPLANE SkeletalMesh.Manju2_Anims | )
File Edit View PhysXDebug Mesh AnimSet AnimSequence Notifies MorphSet MorphTarget Animation Compression | Alt. Bone Weighting | Window

(R &m0 &3] %]t~ b8 & @b - p— LI

Browser: CROSSPLANE. Skele talMesh Mamju2_Anims x
ERr=r—

Skeletal Mesh

|cP_skeletalManu2 ~| [

Extra Mesh 1

- @

[chne - - @

[rore- @

Properties: CROSSPLANE. SkeletaMesh.Maruz_anms X

Mesh | Animsct | AnimSequence [ MorphTarget |

B

» Materials 3 o=
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» Origin (X=0.000000,Y=

» Rot Origin .

Skel Mirror Table )
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Skel Mirrar Fiip Axis AXIS. Z -

Bone Break Names @

Bone Ereak Options - (@ &l

» LODInfo —(1)

Per Poly Collision Bones ... (1) (] 1 Bl 0]
Mesh: CP_Skeletal Manju2 Tris: 7596 Bones: 35 AnimSet: Manju2_Anims Merm: 0.02MB/0.02MB AnimSeq; Paso Len: 1005 Merm: 246KB/3.14KB
T aemn P = — -

Imagen 441:Interfaz del editor de los elementosifiSet”.

En la seccion“mesh” del mend mostrado se puede importar el archR8A
correspondiente a las animaciones.

Una vez importado el archivo, podran verse todasaldmaciones que contiene el
archivo y reproducirlas. En la etiquétnim” de la parte izquierda se pueden observar
todos los archivos de animaciones que se tienen.

AnimSet
[Manju.'i_'_.ﬁ.nims 4 - ] @

Animation Sequences

andar 5] ]
brazos [21]
Paso [30]

reposo [10]

Imagen 442:Animaciones pertenecientes a un “AnifnSet

En el desplegable mostrado éAnimSet” se tendran todos los elementos de
animaciones (Anim Set), y seleccionando cada unoelfless se mostraran las
animaciones que poseen con su nombre en la sef@idimation Sequences”
mostrados en la imagen 442.

Seleccionando una animacion, puede ser reprodumeatdrando en el esqueleto el
movimiento que se realiza. Para reproducir la acidmase pulsa sobre el icotyalay”
mostrado en la parte inferior de la ventana dali@gip, junto a una linea temporal:
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os! 100.0 pct, Time! O

Imagen 443:Reproduccion de animacion.

En el “Skeletal Mesh” importado es necesario definir unos puntos eslgscia
llamados“sockets”. Estos puntos representan la zona donde se pedcilar otros
mesh, como un arma, etc.

Para crear estos puntos en el esqueleto hay que kegsiguientes pasos:

* En la seccion‘Mesh” de la barra de herramientas superior ‘GalimSet
Editor” se selecciona la opcié8ocket Manager’
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Force LOD Base Mesh
Force LOD1
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Auto-build Mirror Table

Check Mirror Table

Copy Mirror Table Te Clipboard

Copy Mirrar Table From Selected SkelMesh

Update Bounds

Copy Bone Mames To Clipboard

Copy Weighted Bone Names To Clipboard
Merge Mesh Materials

Fixup Bone Mames

Swap LOD Sections

Socket Manager

Imagen 444:Localizacion de “Socket Manager”.

Se mostrara una nueva ventana en donde se seggeéLlencia:

* New Socket— Se selecciona éhueso” donde se quiere acoplar dicho punto
del desplegable mostrado con todos ellos.

Mew Socket

Bone Mame | BipO1

Imagen 445:Creacién de “Socket”.

» Al pulsar en botériOK” se pide el nombre que se le quiere dar al socket.

=

. MNew Socket

Socket Mame |

Imagen 446:Nombre del “Socket”.
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» Se puede introducir el nombre que se quiera aletamkado pero UDK tiene
varios nombres prefijados para acoplar ciertos mesh

= WeaponPoint.- Punto donde se acoplara el armaipainc
» DualWeaponPoint.- Punto donde se acoplara el agowngdaria.

En la pantalldSocket Manager”se iran mostrando todos los sockets creados, en la
seccion‘Sockets”.

Be @+ @ ,
Sockets @D@

.

P Relative Location (¥=0.000000, ¥ =0.000000,2=0.000000}

} Relative Rotation -

b Relative Scale (X=1.000000,Y~1.000000,2~1.000000) |

Woarld Space Rotation Preview Skel Mesh e Q@i
Pitch Preview Static Mesh Mone @O

Mew Socket ‘ | Delete Socket

-

Imagen 447:Interfaz del “Socket Manager”.

Al seleccionar un socket creado, se mostraran sysigulades en la parte derecha.
En estas propiedades se puede modificar tantod@&ipo del punto como la rotacion
del mismo. Se puede hacer de forma textual, intieddo los valores en las
propiedades, 6 de forma grafica, con los elememmstrados en el mesh vy
seleccionando la opcién deanslate/rotate” de la parte superior izquierda.

Anim Tree.

Mediante el elementtAnim Tree” se pueden especificar las animaciones que debe
reproducir ef'Skeletal Mesh”en cada una de las circunstancias que se prodencahn
juego.

Para crear un nuevo elemento de este tipo se ddber @l botdn derecho del ratén
sobre cualquier zona despejada en Content BrowselegcionafNew AnimTree”.

Se abrird una nueva herramienta llamédareal AnimTree Editor” que permitird
modificar el contenido de este elemento para remiodas animaciones en cada
circunstancia:
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J57 Unreal AnimTree Editor: CROSSPLANEBORRAR o (=& s

| window

4

— — —

Imaen 448:Interfaz “nim Tree Editor”.

El “Skeletal Mesh” debe ser asociado en este elemento. En las paolgedel
elementd’/Anim Tree” es donde se acoplard‘Skeletal”:

* En la etiquetdPreview Mesh List”se afiadira una nueva posicion a la lista
pulsando en la etiqued |, [0].

« En la nueva posicién creada, en la etiquBtaview Skell Mesh;’ se insertara
el “SkeletalMesh” a utilizar, seleccionandolo en la herramienta €uaint

Browser y pulsando el icord

Window

% | & w0 | [eshitone -] | -JER | | [ preview

o Unea it Bator GROSPAESRRAR L @l

Anim Groups: (0
Compose Pre Pass Bone Nar ... (0)
Compose Post Pass Bone Na ... ()
Preview Play Rate 1.000000
- prevewnetlat ()

ol — - — P S e

Display Name  None

Preview Skel Mesh SkeletalMesh' CROSSPLANE  SkeletalMesh.CP_Skeletsl_ Manju2' [ ove]]
Preview Morph Sel ... (0) @

Preview Socket List (0 (&1}

T i S T — — A E—

Iman 449:sociacic')n “Skeletal es” con “Anim &te
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Con el mesh ya asociado se pueden ir acoplandelénsentos que representaran

cada una de las situaciones que se pueden proencel juego y asociarles las
animaciones:

* Seva ainsertar el elemento que representa caddeutas condiciones fisicas
como“andar”, “caer” y “nadar” :

Boton derecho del ratobn— New Animation Node— BlendBy —
UTAnimBlendByPhysics.

Imagen 450:Elemento “UTAnimBlendByPhysics”.

Y este nuevo elemento se unird ¢Anim Tree”.

e Es necesario insertar el elemento que hace digtinentre el estado de
“correr” 6 “agacharse” :

New Animation Node»> BlendBy— UDKAnimBlendByPosture.

] 5 = e FA = =

. FiL|p]
LoV LI

(ErEEh

Imagen 451:Elemento “UDKAnimBlendByPosture”.
Se unira su entrada con la salRldYS_Walkinglel elemento anterior.

» Otro elemento que representa cada una de las sienias de caida del mesh:
New Animation Node»>BlendBy— UTAnimBlendByFall
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Imagen 452:Elemento “UTAnimBlendByFall”.
Se unird su entrada con la salidPHYS Falling” del elemento
“UTAnimBlendByPhysics”

» Cuando el personaje se encuefi@oso” se presenta mediante el elemento:
New Animation Node»> Blend By— UDKAnimBlendByldle

BB g = = e = ] | =

- Il
T

il Eiime)

Imagen 453:Elemento “UDKAnimBlendByldle”.
Se unirA su entrada con la saliddRun” del elemento
“UDKAnNnimBIlendByPosture’”

« En cada circunstancia de movimiento del personajedsbe indicar la
animacion a reproducir cuando se mueve hacia dglaitas, derecha 6
izquierda.

New Animation Node»> Directional - AnimNodeBlendDirectional
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e e el = = e B = e =

i

Imagen 454:Elemento “AnimNodeBlendDirectional”.

Se unira con la saliddMoving” del elementd...Idle” .

Toda la secuencia de elementos quedaria de laestgumanera, mostrada en la
imagen 455.

5 Unreal AnimTres Editor: cmmnugmm‘ L_l
Window

e E@|

eview

UiignimelendEykall

— — — —

Imagen 455:Asociacion cleta de elementos enMAlrriee”.

En el elemento final de toda secuencia se debeantis animaciones a reproducir
en cada una de las circunstancias, pero antesueaydjcar el’Anim Set” a utilizar.

Para ello se deben modificar las propiedades deiaito’Anim Tree”:

* En la etiguetdAnim Set List” afiadir tantas posiciones como animaciones se
quieran utilizar defAnim Set”, pulsando el icon®&® por cada posicion.

* En cada una de las posiciones creadas hay que tadjeh elemento
“AnimSet”.

e En la etigueta de cada posicifireview Anim Sets”se afiade una posicion,
[0], mediante el icon@® . Con el elemeritAnimSet” seleccionado en la
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herramienta Content Browser se afiade a esta nwsieign [0] mediante el
iconotd .

En la etiqueta de cada posicidDisplay Name”, imagen 456, se inserta el
nombre de la animacion. Este nombre debe ser ehangue se tiene en el
“AnimSet”.

¥ Preview Anim Set Li . 1) 0l
(0] (Displayliame="Nombre" PreviewAnim5ets=(AnimSet (ROSSPLANE SkeletalMesh.Manju2_Anims')) =R

Display Name bt
 Preview Anim S .. (1) 0l
ArimSet CROSSPLANE,SkeletaMesh Manju2,_Anime' GH0ERS

Imagen 456:Etiqueta “Display Name” del elemento idset”.

Cada una de las animaciones puede ser utilizad@searircunstancias insertadas. El
elemento que permite reproducir una animaciénagsdtdo'UTAnimNodeSeqWeap”

New Animation Sequenee UTAnimNodeSeqWeap

Imagen 457:Elemento “UTAnimNodeSeqWeap”.

En las distintas propiedades de este elemento dieard la reproduccion de la
animacion deseada:

AnimNodeSequence> Anim Seq Name.- Se indica el nombre de la aninmacio
a reproducir. Este nombre es el mismo que se #ere elementbAnimSet”.

AnimNodeSequence» Playing.- Para mostrar el movimiento.

AnimNodeSequence~ Looping.- La reproduccion del movimiento sea en
bucle.

AnimNodeSequence— Rate.- Utilizado para cambiar la velocidad de
reproduccién del movimiento.

En cada salida se asociara un elemento de esteinifwando la animacion a
reproducir cuando se produzca la circunstancia @rego. Las animaciones asociadas
se mostraran en gbkeletal Mesh”asociado en la parte izquierda del editor.

Es posible elegir la animacién a mostrar eriSKeletal”, es decir, elegir el flujo
activando unas salidas u otras. Cada uno de loseales de este editor, en la parte
inferior, se tiene una barra de desplazamiento apiivara una u otra opcién para
mostrar en el mesh.

En las siguientes imagenes se muestra un ejemplepdeduccion de una animacion
u otra mediante la barra de desplazaiento del elrf®nimNodeBlendDirectional’
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LrimiedeBlerdEirectiamal

YWeap: andar

(s

YWeap: andar

(eI

VWeap: andar

YWeap: andar

(aVIls

Imagen 458:Ejecucion de la segunda salida.

S odeBlemd e ctizma]
. andar

v andar

Rl

v andar

YWeap: andar

Imagen 459:Ejecucion de la tercera salida.

El camino que se encuentra activo se representandeolor naranja intenso,
mostrando desde el inicitAnim Tree”, hasta el final;Weap”.

Cuando se produzcan cada una de las circunstaeniad juego, la animacion
asociada sera reproducida. Los elementos que skempuesertar en el editor pueden
representar todas las circunstancias que se pywddaocir durante el juego. En este
manual soélo se ha representado la circunstanci@art#ar” en todas las direcciones
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posibles para no extender demasiado dicho manera,tpdas las demas circunstancias
se realizarian de una forma similar.

9.5. Cddigo a insertar/modificar para utilizar eexmo personaje.

Cuando un‘Skeletal Mesh” es importado en UDK y se tienen creados todos los
elementos imprescindibles a partir de él, es neceswdificar 6 insertar codigo en la
implementacion base de UDK.

Para un nuevo personaje hay que crear una nuew® cae extienda de
“UTFamilylnfo” . Todos los personajes principales deben extenelasth clase para
poder utilizarlo en la implementacion.

Por defecto, el personaje principal de UDK esta lementado en la clase
“UTFamilylnfo_Liandri”:

UDK / Development / Src / UTGame / Classes / UTRdnfo_Liandri.uc
Las variables minimas a crear en la implementag#&un personaje son:

» CharacterMesh.- Variable donde se indicara el $delMesh que mostrara el
personaje:

CharacterMesh = SkeletalMesh ‘...
* PhysAsset.- Variable donde se indicara el Phys®st?del personaje:
PhysAsset = PhysicsAsset * ...’
* AnimSets(0).- Variable donde se indicara el Anim@&stpersonaje.
AnimSets(0) = AnimSet ‘...’
La implementacion de la clase del nuevo persorija:s
/**
* Copyright 1998-2010 Epic Games, Inc. All Rights Reserved.
*/

class UTFamilyInfo Manju extends UTFamilyInfo
abstract;

defaultproperties

{
FamilyID="LIAM"
Faction="Manju"

CharacterMesh=SkeletalMesh'CROSSPLANE.SkeletalMesh.CP Skeletal Manju2'

AnimSets(@)=AnimSet'CROSSPLANE.SkeletalMesh.Manju2 Anims'

PhysAsset=PhysicsAsset'CROSSPLANE.SkeletalMesh.CP Skeletal Manju2 Physics'

ArmMeshPackageName="CH_Corrupt_Arms"
ArmMesh=CH_Corrupt_Arms.Mesh.SK_CH_Corrupt_Arms_MaleA_ 1P
ArmSkinPackageName="CH_Corrupt_Arms"
RedArmMaterial=CH_Corrupt_Arms.Materials.MI_CH_Corrupt_FirstPersonArms_VRed
BlueArmMaterial=CH_Corrupt_Arms.Materials.MI_CH_Corrupt_FirstPersonArms_VBlue

CharacterTeamHeadMaterials[@]=MaterialInterface'CH_Corrupt_Male.Materials.MI_CH_C
orrupt_MBody@l_VRed'
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CharacterTeamBodyMaterials[@]=MaterialInterface'CH_Corrupt_Male.Materials.MI_CH_C
orrupt_MHead@l_VRed'
CharacterTeamHeadMaterials[1]=MaterialInterface'CH_Corrupt_Male.Materials.MI_CH_C
orrupt_MBody@1l_VBlue'
CharacterTeamBodyMaterials[1]=MaterialInterface'CH_Corrupt_Male.Materials.MI_CH_C
orrupt_MHead@l_VBlue'

BaseMICParent=MaterialInstanceConstant'CH_All.Materials.MI_CH_ALL_Corrupt_Base'
BioDeathMICParent=MaterialInstanceConstant'CH_All.Materials.MI_CH_ALL_Corrupt_Bio
Death'

}
Imagen 460:Implementacion de la clase del nueveqsije.

Este cddigo debe ser guardado en un archivo caen&rnh“.uc” en el mismo
directorio de todos los personajes:

UDK / Development / Src / UTGame / Classes /

Mediante esto se tiene el archivo que contiendasecdel nuevo personaje con las
caracteristicas propias creadas.

Con la clase creada del nuevo personaje se debéigaoth configuracion del motor
para que al lanzar un juego, el personaje pringipastrado sea el personaje creado.
Para ello hay que modificar la implementacion querscuentra en el archivo:

UDK / Development / Src / UTGame / Classes / UTétRgplicationinfo.uc

En la seccioridefaultproperties” localizada al final del archivo, se debe modifiear
variable“charClassiInfo” indicando la clase del nuevo personaje creado |pargario
como personaje principal en el juego.

defaultproperties

{
LastKillTime=-5.0

DefaultHudColor=(R=64,G=255,B=255,A=255)
VoiceClass=class'UTGame.UTVoice_ Robot'
CharPortrait=Texture2D'CH_IronGuard_Headshot.HUD_Portrait_Liandri’

CharClassInfo=class 'UTGame.UTFamilyInfo Manju'
}

Imagen 461:Implementacion de llamada a clase dedquaje a utilizar.

Ademas, para tener completo el nuevo personajegele indicar elAnim Tree”
creado para ese personaje en la implementaciénatet.

En el archivo:
UDK / Development / Src / UTGame / Classes / UTPagvn

se debe modificar la variable “AnimTreeTemplate” del “Object
Class=SkeletalMeshComponent Name=WPawnSkeletalM@sp@hent” donde se
indicara el nuev6éAnim Tree* a utilizar:

AnimTreeTemplate = AnimTree ‘...

La implementacion quedaria de la siguiente manera:

Begin Object Class=SkeletalMeshComponent Name=WPawnSkeletalMeshComponent
bCacheAnimSequenceNodes=FALSE

AlwaysLoadOnClient=true

AlwaysLoadOnServer=true

bOwnerNoSee=true
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CastShadow=true

BlockRigidBody=TRUE
bUpdateSkelWhenNotRendered=false
bIgnoreControllersWhenNotRendered=TRUE
bUpdateKinematicBonesFromAnimation=true
bCastDynamicShadow=true
Translation=(Z=8.0)
RBChannel=RBCC_Untitled3
RBCollideWithChannels=(Untitled3=true)
LightEnvironment=MyLightEnvironment
bOverrideAttachmentOwnerVisibility=true
bAcceptsDynamicDecals=FALSE
//AnimTreeTemplate=AnimTree'CH_AnimHuman_Tree.AT_CH_Human'
AnimTreeTemplate=AnimTree'CROSSPLANE.CP AnimTree Manju2'
bHasPhysicsAssetInstance=true
TickGroup=TG_PreAsyncWork
MinDistFactorForKinematicUpdate=0.2
bChartDistanceFactor=true
//bSkipAllUpdateWhenPhysicsAsleep=TRUE
RBDominanceGroup=20

Scale=1.075

MotionBlurScale=0.0
bAllowAmbientOcclusion=false

End Object

Imagen 462:Implementacion de la clase “UTPawn”.

Esta clase es la utilizada para insertar nuevosopajes en un nivel en modo de
ejecucion mediante el elemertdctor Factory” de la herramienta Unreal Kismet. Es
recomendable implementar una nueva clase que datigfe esta Ultima pero
modificando los elementos basicos de un personaja poder acoplar personajes
diferentes al principal en el mapa. Esta nuevedadaria:

class UTPawnEnemigo extends UTPawn;

// members for the custom mesh

var SkeletalMesh defaultMesh;

var Materiallnterface defaultMaterial®;
var AnimTree defaultAnimTree;

var array<AnimSet> defaultAnimSet;

var AnimNodeSequence defaultAnimSeq;
var PhysicsAsset defaultPhysicsAsset;

simulated function SetCharacterClassFromInfo(class<UTFamilyInfo> Info)
{

Mesh.SetSkeletalMesh(defaultMesh);
Mesh.SetMaterial(@,defaultMaterial®);
Mesh.SetPhysicsAsset(defaultPhysicsAsset);
Mesh.AnimSets=defaultAnimSet;
Mesh.SetAnimTreeTemplate(defaultAnimTree);
Mesh.SetScale(DefaultMeshScale);

BaseTranslationOffset=80;

}

defaultproperties

{
defaultMesh=SkeletalMesh'CH_LIAM Cathode.Mesh.SK_CH_LIAM Cathode'’

defaultAnimTree=AnimTree'CH_AnimHuman_Tree.AT_CH_Human'
defaultAnimSet(0)= AnimSet'CH_AnimHuman.Anims.K_AnimHuman_BaseMale'
defaultPhysicsAsset= PhysicsAsset'CH_AnimCorrupt.Mesh.SK_CH_Corrupt_Male_Physics'
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Begin Object Name=WPawnSkeletalMeshComponent
AnimTreeTemplate=AnimTree'CH_AnimHuman_Tree.AT_CH_Human'
End Object

DefaultMeshScale=2.5

}
Imagen 463:Implementacion de la nueva clase “UTPawn

Si no se crease esta clase, todos los personageseqacoplasen al nivel serian

iguales al personaje principal. Esta clase permséieccionar distintas opciones de
personaje a acoplar.

9.6. Compilacion del cédigo

Cuando se modifica el cédigo del motor, es necesamiancar de nuevo toda la
aplicacion del motor. Aparecera un mensaje indioaquk se han producido cambios en
el codigo y si se quiere recompilar todo. En cdsmativo, se realizara la compilaciéon
de todas las clases en consola mostrando tod@wviess y errores en el caso que los
hubiera, o indicando que todo se ha compilado ctammeente.

En la siguiente imagen se muestra un ejemplo dawencontrados al realizar la
compilacién de todos los archivos:

@ c\UDK\UDK-2010-06\Binaries\Win32\UDK.exe

GameFramework — Relea
UnrealEd — Release—
GFxUIEditor — Releas
IpDrv — Release———

Package UTGame changed. recompiling

Analyzing. ..

C:N\UDKSUDE-201 B—-B65Deve lopnent~Src UTGane*Classes\UTPawnEnemigo .uc{35>

Scripts successfully compiled — saving package °*C:N\UDKNUDK-ZB1i8-@6Bin
UTGameContent — Release—————————————

Analyzing. ..
Scripts successfully ceoempiled — saving package ‘' GC:5\UDKNUDK-2818-86-Bin

Warning/Error Summary

C:NUDKSUDKE-281 8-86~Deve lopment»Src Ul Game~Classes\UTPawnEnemigo .uc {352

BSuccess — B errordis), 1 warning{s)

of commandlet took: 23.95% szeconds

Imagen 464:Ejemplo de avisos en la compilaciérodealchivos del motor.

En la imagen 465 se muestra un ejemplo del memsagrado por consola al
realizar la correcta compilacion de todos los aasti
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[ C\UDK\UDK-2010-06\Binaries\Win32\UDK.exe o= (] it

Init: Character szet: Unicode -
Executlng Class UnrealEd. HakeCunma

—0OnlineSubsystenSteamworks — Release———————————
—UDKBase — Release————————
—-UTEditor — Helease
——————————————— UTGame — Release——————————
Package UTGame changed, recompiling
Analyzing. ..
Scripts successfully compiled — saving package °*C:sUDENUDKE-ZB18-B6%Bin
———————————————————— UTGameContent — Release—————————————
Analyzing. ..
Scripts successfully compiled — saving package °C:sUDENUDKE-2618-B6%Bin

: — B errords), B wvarning<s?

wecution of commandlet toek: 21.55 zeconds

F] L [

Imagen 465:Ejemplo de la correcta compilacion dedochivos del motor.
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10. CASO PRACTICO: JUEGO “CROSSPLANE”.

Para mostrar un ejemplo de implementacion de ugojumn este motor, se ha
realizado el juegtCrossPlane”.

Imagen 466:Juego “CrossPlane”.

Para este juego se ha implementado un nuevo pgsqua sera utilizado como
personaje principal, realizando todo su disefioepa@bn mediante la herramierigD
Studio Max”. Este personajéManju” , seré el protagonista de todo el juego, el cual
sera el jugador que se controlara durante el jpagair realizando todas las acciones.

El juego esta compuesto de dos niveles, en losgueuestran las dos opciones de
creacion de mapas 6 niveles, interior y exterior.

10.1. Nivel interior.

En este nivel del videojuego se ha utilizado el ontslistractive” de creacion de
objetos para realizarlo en interior. Se va a efipacicada una de las caracteristicas y
decisiones tomadas en la implementacion de dichal,tbmando como referencia los
capitulos anteriores de este documento donde seifisp la forma de realizacion de
cada propiedad.

Camara en 32 persona.

Se ha decidido acoplar la camara en 32 persona gi#emer una jugabilidad
diferente, tal y como se explicé encebitulo 8.4

En la siguiente imagen se muestra la perspectiVa camara en 32 persona:
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& Play In Editor

Imagen 467:Camara en 32 persona del juego.

Inventario de armas.

Al comienzo de este nivel el protagonista no digpde armas. Se ha implementado
esta circunstancia indicandolo en las propiedaddsnivel en la secciorfWorld

Properties” (cosultarcapitulo 7.5.

A lo largo del desarrollo del juego se podra ir &amglo el inventario de armas. Para
ello se afadieron al nivel las factorias necesgy@a proporcionar al personaje de
todos los tipos de armas posibles.

En la circunstancia en que el protagonista muesglyaya realizado cierta accion del
nivel se ha decidido que el protagonista vuelvaaparecer pero con el inventario de
armas completo. La realizacion de la accion enival rse controla con una variable
global de tipd'boolean” llamada‘Hab_Armas” inicializada dfalse” y modificado su
valor al realizar la accion que controla.

Al reaparecer el protagonista se debe comprobaateble global y en el caso
correcto hay que dotar al personaje principal asdrmas. La implementacion en
Unreal Kismet seria la mostrada en la siguientggéna

Cuando se carga fal jugador Dotar del arma shockRifle
Flayer Spawnad Give Inventary Ly e S i

n

Targat

Player 0

Imagen 468:Implementacion dotacion de armas deigganista.
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Apertura puertas.

Todas las salas de la instalacién estan cerraddmmte objetosstatic mesh” que
actian como puertas. En la realizacién de ciedei®res por parte del protagonista se
muestra mediante cinematica la apertura de algpoastas. Esta visualizacién de
apertura de la puerta, y la propia apertura, skzaemediante un elemento de tipo
Matinee de la herramienta Unreal Kismet. (consugiggitulo 6.

Otras puertas son abiertas mediditiggers” que interactian con el protagonista,
tanto de contacto como de uso. Ademas la acci@adigtrigger” estara condicionada
segun el valor de alguna variable global. Estambkes globales representaran ciertas
acciones del nivel si han sido realizadas o ndaEmagen 469 se muestra un ejemplo
de implementacion de esta circunstancia:

Pulsador Mostrar energia
[HEHIHEE

EormpEare Bao

cj= B
Erizrefi

Imagen 469:Implementacion de consulta de condicion.

Una opcion creada, al inicio del nivel, es la ap@ride la puerta de modo aleatorio.
Se tienen distintos trigger de uso y de maneratalaase abrira la puerta 6 se
modificara el valor de vida del protagonista. Erjuelgo se han utilizado tres trigger
para poder abrir la puerta.

La aleatoriedad se ha conseguido mediante el etefiRandom” proporcionado
por la herramienta Unreal Kismet. En las salidasesi® elemento se asociaran las
distintas opciones a realizar, realizdndose ured®kllas elegida de forma aleatoria.

Como es un caso aleatorio, se puede llegar a tpretodos los trigger modifiquen
la vida del protagonista sin llegar a abrir la palequedando el juego bloqueado. Es un
caso posible, pero no probable. Hay que contradée &echo, ya que no se debe
permitir. Para ello se usara una variable globdime“int” , llamada“‘numero”, que
servird como contador de las veces que se ha madiifila salud del protagonista. En el
caso de usar uftrigger” y el contrador ya esta a dos es obligatorio quabsa la
puerta, no dejando que sea de manera aleatoria.

Por lo tanto, la secuencia de acciones en la imgaacion seria: al hacer uso de un
trigger lo primero que se debe realizar es comprebgalor de la variablenumero”.
En el caso que el valor sea inferior a dos se f@asala eleccion aleatoria de abrir la
puerta 6 modificar la vida del protagonista. A ®r,ven ambas opciones, hay que
aumentar en una unidad el valor de la variatlenero”.

La implementacion de todas estas acciones en Kiseniet
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Add [ Int
In out In out
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Triggar_1 Ucad Companz [m
Randaom
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1 Le]T14
Targat Aot Instigatar

Carglatad

Activa
Lirk

Pavarsad

Data  Puarta @&k

Imagen 470mplementacion de condiciones en apertuFa pu

Cinematicas.

Para guiar al jugador sol la secuencia de acciones que dedmdiza, en muchas
ocasiones, al realizar una ac(, se muestra qué sucede en otra saalgrde hay que
ir, 0 la apertura de una puerta de una sala, oedéadcncuentra lo que se necesita
poder continuar.consultaicapitulo 6.

@ Play In Editor [ESRRSEC X

Imagend71:Ejemplo visualizacion.

En la imagen 47%e muestra un ejemplo de cinematiisualizada por el juegad
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Todas estas visualizaciones se realizan mediaméenditicas proporcionadas por los
elementos Matinee de la herramienta Kismet. La empihtacion de uno se estos
hechos se muestra en la siguiente imagen:

| EEI 8

Imagen 472:Ejemplo de implementacion de visualraes con condicion.

La implementacién de una apertura de puerta a rdedejemplo en la herramienta
Unreal Matinee seria de la siguiente manera:

E

P W % =T ]
-] (e i 01 0] | (3] =

UnreaMat m&_‘ -.._

File Edit View Window

| Imagen 473: Ejemplo de |mplementaC|on de aperturaut&ta en “Matinee”.

Las restantes aperturas y sus correspondientealizastiones serian semejantes a la
mostrada. Este ejemplo también se puede tomar aefieoencia para las simples
visualizaciones ya que la implementacion seria lama pero sin losAsset” de
movimiento.

340



. Mahpara la creacién de videojuegos mediante el moK

Muchas de estas visualizaciones estan condicionaalasina variable global, que
segun el valor de ésta, se mostrar4 una opcioma, @imo es ldgico. Las variables
globales son utilizadas para controlar si se hizesp 0 no una accién y controlar el
flujo de secuencia del juego.

Enemigo.

En un cierto momento del nivel se acoplara un ny®rsonaje en el que se activara
el “DeathMach”, con lo que sera el enemigo del protagonista.

Antes de la aparicion del enemigo se muestra umaaaion del mismo actor
desafiando al jugador. Para crear este tipo deaaidm consultar etapitulo 6y 8.8.

En la siguiente imagen se muestra la implementapana la visualizacion de la
animacion del personaje:

uirRobot

WanAgu

Enemigo Camara

Lama.,or_

Skel,.or_0

Imagen 474:Reproduccion de animacion de personaje.

Cuando se ha mostrado la animacion, se acoplanévell el enemigo. (Consultar
capitulo 8.9. Para este enemigo se ha implementado una nuega damada
“PawnEnemigo” indicando cada uno de los elementos necesari@sgo@ar un nuevo
personaje en el motor.
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Boo! _ Turn Gff

Imagen 475:Control de vida del

iant

enemigo acoplado.

También se quiere controlar en la implementaci@ndo se ha conseguido matar al
enemigo. (Consultacapitulo 8.1) En el nivel, cuando se ha matado al enemigo, se
realiza el cambio de musica reproducida

lluminacion.

Toda la iluminacién utilizada en el nivel es debtfpunto de luz” con la propiedad
“toggleable”. (Consultarcapitulo j. Esta propiedad permite encender y apagar las
luces mediante ufirigger” .

Se ha querido hacer en la implementacién que serefan o se apaguen las luces
con un anico interruptor (trigger) (Consultapitulo 5y 8.2). Para ello es necesaria una
variable de tipd'boolean”, llamada‘luz” , que controle cédmo se encuentran las luces
para realizar la accion contraria. La implementa&n Unreal Kismet seria:

= nLmaro 8
Boal

- .
Valug Target

L Tl On

i Tum, Off

qet  Bool Event

Imagen 476:Apagado y encendido de luces mediarsagbr.
Para el uso en la implementaciéon de todas las lseeha creado una lista de

elementos de puntos de luz llamé&tleces” que contiene a todas ellas, mostrada en la
siguiente imagen:
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Cbje..e_12

Imagen 477:Lista de luces.
También se ha utilizado el tipo de iluminiacidoco” para resaltar el pulsador de la
“sala de las columnas”Mediante el color, en rojo o en verde, se indicge encuentra
activo o no.

Sonido y musica.

Para ambientar el desarrollo del nivel, desde elienzo se reproduce musica. Esta
musica se ird modificando segun transcurra la ac@ambiando entre mas o menos
energia.

En la imagen 478 se muestra un ejemplo de repraitude musica en el nivel.

Lzaded and Yisihie
BEgunning-of Lave

seal

eval |

Imagen 478:Reproduccion de musica al inicio de€hiv

En la siguiente imagen se indica el cambio depmdie musica a otro:
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Togogle

Turi Gn = =
I FEFE LI
Turn

;_ T urn It SRt

" :";EIJ:E'

Targat Boal Buent
: hool,  Event

Imagen 479:Modificacion de la musica.

A su vez, para dotar de mayor realismo al nivelcada una de las acciones de
apertura de puertas, dafar al protagonista o mmostramensaje informativo por
pantalla, se reproduce un sonido acorde a la accion

Un ejemplo de reproduccion de sonidos medianteefeamienta Unreal Matinee se
muestra en la siguiente imagen:

1 CAET &) ElEvatan HMeta e E R EE

Imagen 480:Reproduccion de sonido en “Matinee”.

Para la reproduccién de los sonidos se ha utilizadto la herramienta Unreal
Kismet como la herramienta Unreal Matinee (Consghi@itulos 5y 6).

Teletransporte aleatorio del protagonista.

En el transcurso del juego se realiza un telet@spel personaje principal a las
distintas salas de manera aleatoria. (Consaé#tgitulo 8.J En la accion se quiere llegar
a una sala concreta, pero puede darse la circumestgne por la aleatoriedad no se
llegue a conseguir. Esta situacion no se puedeifreque suceda, con lo que sera
necesaria una variable contador, llam&dantador”, que en el quinto intento que se
haga, el protagonista se teletransporte al lugseatio.

La secuenca en la implementacion seria comprobealet del contador y si se ha
llegado al maximo del contador, teletransporta sala deseada:
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Imagen 481:Implementacion de teletransporte aleatdel protagonista.

Fin del nivel.

Al finalizar este nivel se quiere cargar el sigtéemivel del juego llamado
“CrossPlane_B".

La forma de poder cargar un mapa desde otro encifeces llamadéStreaming”,
comentado en @apitulo 8.22

La implementacién en Unreal Kismet de la cargastgliente nivel seria:

Instigatar

Cammit Map Chz

Commil

Imagen 482:Fin del nivel.

Dicha carga del nivel es lanzada mediante un triggecontacto, como se muestra en
la imagen 482 de la implementacion.

10.2. Nivel exterior.

En este nivel del videojuego se ha utilizado el entadditive” de creacion de
objetos para realizarlo en exterior. Se va a efipacicada una de las caracteristicas y
decisiones tomadas en la implementacion de dichal,tbmando como referencia los
capitulos anteriores de este documento donde seifisp la forma de realizacion de
cada propiedad.
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Céamara en 12 persona.

En este nivel se ha decidido colocar la camara®guefisona del jugador donde la
vista es la imagen a través de los ojos del proiatgo En la siguiente imagen se
muestra la imagen en 12 persona del segundo nivel:

@ Play In Editor - = | 2] . S|
- - .

ARMOR E Y
- L

= - 3
_ T -

e

Tﬁ{agen 483:Camara en 12 personaidel juego.

Cielo.

Al ser un nivel exterior se ha acoplado un objate tppresentara al cielo. La forma
de poder acoplar un cielo a un nivel es comentads @pitulo 8.16

En la siguiente imagen se muestra el cielo utibzawl el nivel:
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T

pmm— %

Ige 84:magen eI cielo.

En el nivel se han acoplado sonidos propios de ataraleza para mejorar el
realismo:

Sonido de truenosComo la imagen del cielo elegida asemeja tornsense ha

afadido la reproduccién de sonido de truenos.

La reproduccion de los sonidos se realiza mediangesecuencia de tiempo
utilizando los elementos necesarios de la herramiémreal Kismet. La
implementacion seria la mostrada en la imagen:

Truznos

. B = A e L = = =

- Firiarized

Imagen 485:Implementacion de reproduccion de traeno
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» Sonido del viente Otro sonido que se reproduce es el del vienawra P
reproducir este sonido se utiliza uno de los eleéasehmbientSoundSimple”

proporcionados por el editor (Consultapitulo 7.

Imagen 486:Elemento de reproduccion del sonidosegito.

El radio de accion para oir el sonido sera de &lduvel, ya que el viento se
quiere escuchar en todos los puntos del mapa.

* Sonido del agua al caelComo en el mundo se ha creado agua y cascadas, s
reproduce el sonido que se tendria en la naturaBezatiliza un elemento tipo
“AmbienSound” que permite indicar el radio de posibilidad dehesba del
sonido.

Imagen 487:Elemento de reproucciéndel sonidagdah.

Se colocara un elemento de este tipo en las ina@dites donde se encuentra
el “agua” y con un radio de accion no muy amplio para qle s escuche el
sonido cuando el protagonista se vaya acercando.

Viento y lluvia.

Para aportar mas realidad al mundo creado se lpdadcola simulacion del viento
de la naturaleza y un fenémeno atmosférico conia ksvia.

El viento es acoplado mediante el elemento propoado por el motor el cual
simula los efectos de éste. La forma de poder acagdte elemento se indica en el

capitulo 8.14
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Imagen 488:Elemento del viento.

En el nivel se pueden observar los movimientosodeobjetos, los arboles y el
follage de plantas, simulados como si fuese eltwiehque los produjese.

Para poder acoplar la lluvia se ha tenido que erearuevo material que simule este
fendmeno atmosférico. La creacion de este mateeieksario se muestra encapitulo
8.19de este manual.

Imagen 489:Imagen de lluvia en el juego.

En la imagen 489 se muestra la vista de la lluvrauda en el nivel, mediante el
material creado para ello.

Cinematicas.

Al igual que en nivel anterior, se van a utilizameznaticas para guiar al jugador
sobre qué es lo debe realizar para ir consiguitrglobjetivos marcados.

Para mostrar las visualizaciones deseadas se autillas elementos Matinee
proporcionados por la herramienta Unreal Kismelasmgue se grabara el movimiento
de una camara y mas tarde se visualizara lo cagtaddicha camara. La forma de
realizacion de ello se muestra ercapbitulo 6
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Una de estas visualizaciones se muestra justoraleoao del nivel indicando el
lugar al que hay que llegar.

La implementacion en Unreal Kismet seria:

i eyl Lo -'|"Il:-.‘|

wlatinee

i iy

Loadad =2nd wisi EiHy, :mwemﬁ?
Baginning ol |

Lavia

Ante,

Imagen 490:Implementacion de visualizacion.

Y a su vez la implementacion en la herramienta &lnMatinee del elemento
Matinee seria:

-10.00 -5.00 5.00 0.00 00 30.00

——— g = - e e e

Imagen 491:Implementacion de visualizacion en “Med”.

Otra cinematica creada es la llegada de las nanamigas realizando una animacion
de traslado de los objetos naves en el nivel sina@@u vuelo y su aterrizaje.
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En la herramienta Unreal Matinee esta implementeséia:

87 UnrealMatinee 00 s - =&

File Edit View Window

# [curve GutofClamped)_~|| b b B 4 [0 2 01 |y @[[E] 2 2 € om0 <]l () i1 ) (o) | (3] =

| Unresbistnes Curve Edter - X!
| @ T ® @ [ M| 4| % | Default =] |

0.0011.0012

5
EoE|

Imagen 492:Ejemplo de visualizacion de “llegadaetiemigos”.

Otra animacion mostrada en el nivel es el montaejgdente. La implementacion de
esta accion es semejante a la llegada de eneméggsiey también es de traslado de
objetos, pero en este caso, solo de giro.

Enemigos.

Al igual que se realizo en el primer nivel, en éstevan a afiadir ciertos personajes
gue actuaran como enemigos del protagonista.

En este caso no se va a activar la opcioriDathMatch”, sino que el enemigo
empiece a disparar al protagonista una vez quaaeetre a cierta distancia y no haya
ningun obstaculo en medio. Encalpitulo 8.1Xe indica la forma de realizarlo.

La implementacion en Unreal Kismet seria:

Compars Bool

Actor Factory

Spawn Actor _Fmisl.’;li i
o gEpawn  Spawned ! : . struct:
art End Distance

X

e

'Imagen'493:Co::ienzo de disparo a una distancia dada

A su vez, se quiere que los enemigos, nada masagrase trasladen a unos puntos
indicados. También algunos de los enemigos debieullpa entre varios puntos dados
moviéndose constantemente. La forma de poder agalamdo esto se indica en el
capitulo 8.11del manual.
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La implementacion en Unreal Kismet seria:

o

Imagen 494:Movimiento de patrulla de personaje dadp.
Agua.

En el nivel se ha logrado simular la vista del aggaliante la creacion de materiales
gue han sido acoplados a los objetos. Pero adeengimdlar la vista, se ha acoplado un
volumen el cual simule el agua pudiéndose nadaicgdr.

El volumen utilizado es de tiptWaterVolume” y modificando sus propiedades se
puede simular que cueste mas o menos el desplazanreste volumen, nadar, y la
velocidad en hundirse el protagonista en ella. &&l@ consultar la forma de utilizar y
acoplar este tipo de volumen ercepitulo 7del manual.

@ PlayIn Editor = | 1] e

Imagen 495:Imagen del protagonista nadando en ehag

También se ha querido realizar que al encontrdrpmtagonista dentro del agua la
imagen se difumine para dotar de mayor realismm Bido se ha creado otro volumen
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de tipo “PostProcessVolume”de dimensiones exactamente igual que el anterior
volumen y situado en la misma posicion. Eragitulo 7del manual se muestra como
poder utilizar este tipo de volumen.

Play In Editor ol (o1 e S

’ __JARMOR

o

: W
’ i i =

Imagen 496:Distorsion de la imagen al estar el pguinista dentro del agua.

lluminacion.

Al ser un nivel de un mundo exterior, la iluminatiéa a ser general para todo el
nivel, iluminando todo el mundo por completo, siamdo la luz del sol.

El motor proporciona un tipo de elemento de luz gpresenta a esta forma de
iluminacion. Este elemento es el llamat@®kyLight” y para obtener informacion de
cémo utilizar este tipo de elemento consultaraglitulo 7del manual.

Fin del nivel.

El fin de este nivel representa también el finjdejo. Se debera ejecutar la orden de
finalizacion de todo el juego. Esta orden es desalany llamad&open FrontEnd”.
Debera ser lanzada desde la ejecucion del niveliamted el elementd‘console
command”proporcionado por la herramienta Unreal KismetaRaber como realizar
la finalizacion del juego se debe consultazagitulo 8.231el manual.

La implementacion de esta accion seria:
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Fifl def Juego

k(™
Matl, 05k

Imagen 497:Fin del nivel.

Y antes de la finalizacién del juego se muestra vigaalizacion del final con un
fundimiento de la imagen a negro. Esto se realiaaigs al elemento Matinee siendo su
implementacion:

5 UnrealMatinee [=&] = |
i

- () 1 (o) (0| (3] =

Imagen 498: Fundimiento de la imagen a negro.
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11. GESTION DEL PROYECTO.

11.1. Diagramas de Gantt.

En esta seccion se va a indicar la planificacidnpdeyecto donde se muestra el
orden de las tareas a realizar y la estimaciotielapo necesario para llevarlas a cabo.

Para la presentacion de dicha planificacion seavatilizar los diagramas de Gantt
los cuales muestran explicitamente la duracionade actividad y si se esta realizando
varias tareas a la vez. La creacion de estos dnagrase ha realizado mediante la
herramientd&Microsoft Proyect”.

11.1.1. Planificacion estimada.

Antes del comienzo del proyecto se hizo una estimate la planificacion para el
proyecto mediante un diagrama de Gantt. En élesgifccaron las tareas a realizar, el
orden de su ejecucion y su duracion.
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Id Nombre de tarea Duracion Comienze Fin nov 10 |dic 10 |ene‘11 |feh e |n'|ar'11 |ahr'11 ||T|ﬂ)'
a 1825 (o1 os[15]22 (29 os [13[20 (27 (o3 [0 (1724 [31 o7 [1a 21 (28 (07 [14 2128 Joa [ 11 [18 25 [0z |

1 [ Estudio y revisién 92 dias?  vie 26M1/10  vie 01/04/11

2 Creacion de memoria y documentacion 92 dias?  jue 25111710  jue 31/03/11 L

3 | Estado de la cuestian 16 dias?  jue 26/11/10  mié 156/12/10 i

4 [ Andlisis del problema 29 dias?  mar 2111210 sab 29/01/11 i

i | Solucidn del prablema 25 dias?  lun 3101411 vie 04/03/11 ==;

6 |4 Desarrollo del videojusgo 20 dias?  lun 07/0311  jue 31/03/11 [Se—

7 Analisis del problema 26 dias? mar 2112110 mar 25/01/11 Pe—

8 [E¥:  Estilo del videojuego 6 dias? mar 211210 mar 2312/10 -

9 [EE Divisidn en niveles 4 dias?  mié 291210 lun 03/01/11 [

10 (B¢ Nuevo personaje 4 dias?  mar 040111 vie 07/01/11 @

1 [Ee: | Guidn del videojuego 5dias?  wvie 07/01111  jue 13/01/11 -

12 (B¢ GamePlay 7dias?  jue 1301411 vie 21/01/11 -

13 [E4  Story Board 13 dias?  vie 07/01M1  mar 25/01/11 (S

14 Disefio del problema 24 dias?  jue 27101111 mar 01/03/11 %

15 [Ed¢: | Historia 7dias?  jue 27/0111  vie 04/02/11 -

16 [Ede:  Arte Conceptual 4 dias?  vie 04/02/11  mié 09/02/11 @

17 ¢ Sonido 2 dias?  jue 10/0211  dom 13/02/11 @

18 [E4%  Mecdnica de juego fdias?  lun 14/02111  dom 20/02/11 [

19 [Ed¢: | Disefio de programacion 7dias?  lun 21/02111  mar 01/03/11

20 Implementacion del prototipo 17 dias? mieé 02/03/11  jue 24/03/11

21 [ Programacian 11 dias?  mie 02/0311  mié 16/03/11 [S—

2 [EHa [lustracion 6 dias?  lun 07/03/11 lun 14/03/11 [

23 [E Interfaz 6 dias?  mar 15/0311  mar 22/03/11 -

24 [fd  Modelado y animacidn 30 10 dias?  vie 110311 jue 24/03/11 S

% [ Disefio de sonido Jdias?  lun21/0311  mig 23/03/11 @

28 Pruebas del prototipo 6 dias?  sab 26/03/111  vie 01/04/11 ;

7 [EE Pruebas alpha fdias?  lun 28/03M11 vie 01/04/11 i

28 [FE Pruebas beta 6 dias?  sdb 26/03111 vie 01/04/11 [

Imagen 499:Diagrama de Gantt — Planificacion estiaa




Las tareas identificadas se agrupan en las fagesagdde desarrollo de un proyecto:

* Andlisis del problema.
Desglose de los sub-problemas encontrados a la deida creacion de un
videojuego shoot’'em up en 3D, estudiando la forrearebsolver todos ellos
mediante el motor UDK.

» Disefio de solucion.
Disefio que soluciona el problema mediante el moK. Elementos basicos
a desarrollar en el manual para solucionar el prohl

* Implementacion.
Esta fase se divide en dos subgrupos:

= Creacion del manual indicando la forma de realilzstintas acciones de
un juego en 3D en el motor UDK.

= Las mismas acciones desarrolladas en el manuakmgpitarlas en el
propio juego creado.

e Documentacion.
Tareas de documentacion de cada uno de los pagiosddde desarrollo del
proyecto.

11.1.2. Planificacion real.

Durante la realizacion de todas las fases del ptoyecon el seguimiento de ellas,
se fue modificando el diagrama de Gantt estimadda®duraciones reales de cada una
de las tareas.



Wombre de tarea

Duracién

Comienzo

Fin

|c||c1I] |ene11 |fe b1 |mar1 |a | |jLII'I'1'1
a 222908 (1320 27 [oa (10 [17 24 (31 Tor [1a (21 (28 [07 [ 14 [21 |23|u4|11 |13|25|02|D'9|1B|23|3[I|Dﬁ|
1 [Ed  Estudioy revision 137 dias?  lun 28/1110  vie 03/06/11
2 Creacion de memoria y documentacion 137 dias?  lun 29111110 vie 03/06/11
i Estado de la cuestin 17 dias?  lun 2911710 mar 211210
4 [Ed& Andlisis del problema 47 dias?  mié 221210  mié 23/0211
5 [EH Solucidn del problema 33 dias?  jue 24/02/11 vie 08/04/11
6 |4 Desarrollo del videojuego 40 dias?  lun 11/0411  vie 03/06/11
7 Analisis del problema 48 dias? mar 2112/100 mié 23/02/11
8 [ Estilo del videojuega 8dias?  mar 2112100 jue 301210
9 [Ed&  Dwisidn en niveles Hdias? dom 02/0111)  jue 06/01/11
10 [E@ Nuevo personaje 6 dias?  jue 0B/01/11  jue 13/01111
1 [E Guidn del videnjuega 6 dias?  wie 140111 sab 220111
12 B¢ Game Play 9dias?  lun 24/0111  jue 03/0211
13 [ Story Board 14 dias?  wie 04/0211  mié 23/02/11
14 Disefio del problema 33 dias?  jue 24/02/11  vie 08/04/11
15 (B Historia 10 dias?  jue 24/0211  mié 09/03111
16 [Fd¢:  Arte Conceptual fdias?  mié 09/03/11  mar 15/03/11
17 ¢ Sonida Jdias?  mié 16/03/11)  sab 19/03/11
18 [E¢  Mecanica de juego 10 dias?  mar 18/03/11  dom 27/03/11
19 [ Disefio de programacidn 10 dias?  lun 28/03/11 vie 08/04/11
20 Implementacion del prototipo M dias?  lun 11/04/11  jue 26/05/11
21 | Pragramacidn 18 dias?  Iun 11/04/11  mié 04/05/11
2 [Ee llustracién 7dias?  vie 22/04/11  lun 02/05/11
23 [ Interfaz 6 dias?  jue 05/05M11)  jue 12/05/11
24 [fd&  Modelado y animacion 3D 9dias?  wie 13/05/11)  mié 25/05/11
5 e Disefio de sonido Sdias? e 2005M1)  jue 26/05/11
26 Pruebas del prototipo 6 dias?  vie 2710511 vie 03/06/11
27 [d¢ | Pruebas alpha 5dias?  wie 27/05/11)  jue 02/06/11
3 [He Pruebas beta 6dias?  wvie 27/05/11 vie 03/06/11

Imagen 500:Diagrama de Gantt — Planificacion real.




11.1.3. Analisis de planificacion.

Como se puede observar, la duracién de la planifinareal, 137 dias, es mucho
mayor a la calculada en la planificacion estimala, dias, produciéndose una

desviacién de mas 0 menos 2 meses.
Los motivos principales de esta desviacion sosiipsientes:

* Evolucién del manual y del caso practicoA la hora del desarrollo del caso
practico, el propio juego, surgieron complicacio@esesolver que a su vez
tenian que ser plasmadas en el manual creado.

* Documentacion consultada Para la realizacion de un manual completo, el

namero de documentacion consultada ha sido muclyorna estimado, para
poder encontrar distintos puntos de vista y sebeeaila informacion correcta

y mas completa.
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11.2. Presupuesto.

El presente presupuesto hace referencia a un poogedesarrollo de un videojuego
mediante la herramienta Unreal Development Kitv&e a especificar todos los costes
asumidos al proyecto, como son el coste del pergurgrante del equipo del proyecto,
los equipos informaticos necesarios tanto paraeshmollo del juego como de la
documentacion y demas costes directos.

A priori el resultado del presupuesto puede reselaesivo, no obstante se tendra
en cuenta que la ejecucion del juego no se hazagali con vistas a una posible
comercializaciéon que diera lugar a su amortizagioentabilizacion, se hace Unica y
exclusivamente bajo el pedido de un cliente, er estso el Departamento de
Informatica de la Universidad Carlos Il de Madrife trata, por lo tanto, de un
videojuego original realizado a modo de ejemplo utizacion del motor Unreal
Development Kit.

AUTOR.

Julian Marchante de la Duenfa.

DEPARTAMENTO.

Departamento de informatica.

DESCRIPCION DEL PROYECTO.

TITULO : Manual para la creacion de videojuegos mediamten@or Unreal
Development Kit.

DURACION: 6 meses.
TASA DE COSTES INDIRECTOS: 20%.

PRESUPUESTO DETALLADO DEL PROYECTO.
Personal:

En la tabla 4 se muestra el personal involucradel @noyecto indicando el coste de
cada uno de ellos:

Juan Peralta Donate Ingeniero Senior 1 4.289,54  4.289,54
Julian Marchante de la Ingeniero 6 2.694,39 16.166,34
Duefia

Total 20.455,88

Tabla 4.Presupuesto detallado de personal.
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Equipos:

En la siguiente tabla se muestran los equipos agossn el desarrollo del proyecto
junto con el coste de cada uno de ellos:

HP Pavilion SlimLine  1.150,00 100 6 60 115,00
HP Pavilion tx2620es 1.099,00 100 6 60 109,90
Disco duro externo 100,00 100 6 60 10,00

Multifuncién Escaner

300,00 100 6 60 30,00
+ Impresora

Total 264,90
Tabla 5.Presupuesto detallado de equipos.

Los equipos detallados presentados en el presups@st

e HP Pavilion tx2620es Ordenador para la creacién de la documentacsbn d
proyecto:

=  Windows® 7 Professional original 64 bits.

* Procesador i3-380UM Intel® Core™ 1,33 GHz, 3 MBodehé de nivel

3.

Chipset HM55 Intel®.

DDR3 de 4 GB (1 x 4.096 MB).

2 ranuras de memoria accesible de usuario.

Pantalla HP de alta definicion BrightView convelgilbactil de 30,7 cm

(12,1") en diagonal.

» Resolucion de pantalla .280 x 800.

= ATI Mobility Radeon™ HD 5450 Graphics (conmutablégsta 1696
MB de memoria gréafica total con 512 MB DDR3 de memdedicada.

= Lector de soportes digitales integrado "5 en l1"aptarjetas Secure
Digital, tarjetas MultiMedia, Memory Stick, Memo#8tick Pro o tarjetas
xD Picture.

= 1 puerto VGA; 1 puerto HDMI; 1 salida estéreo deicauares; 1
conector combo de salida de auriculares / entraganatrofono; 3
puertos USB 2.0; 1 puerto Ethernet RJ45.

= Webcam HP TrueVision con micréfono digital integra@/GA de luz

baja).

Altavoces Altec Lansing - Dolby Advanced Audio.

Teclado en tamafo completo.

LAN Ethernet Gigabit 10/100/1000 integrada.

802.11 b/g/n.

Adaptador de corriente de 65 W.

Bateria de ion de litio (Li-lon) de 6 celdas.

Lector de huellas digitales integrado.
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» HP Pavilion Slimline.- Equipo necesario para el desarrollo del videggue

Monitor TFT de 19" teclado y raton optico.

Procesador intel core 2 duo E4600 a 2.4 Ghz.

Memoria RAM de 2GB. DDR L.

Disco duro de 360 GB. Serial ATA 7200 RPM.

Tarjeta grafica ATl Radeon HD 3450 hasta 250 MB.

Grabadora de DVD de doble capa Lightscribe.

Sistema operativo Microsoft Windows 7 Professi@#abits.

Tarjeta de red 10/ 100 integrada.

Lector de tarjetas 15 en 1. admite, entre otrasur@eDigital (SD),
Compact Flash (CF), Smart Media (SM), Multimediadc@MMC), Sony
Memory Stick y Microdrive.

= 6 tomas USB (2 frontales).

» Disco duro externo- Disco duro externo con conexion USB para realiza
copias de seguridad del proyecto.

= Modelo: FreeCom.
= Capacidad: 320 Gb de almacenamiento de datos.

e Multifuncién impresora + escaner- Utilizada para la impresion y escaner de
la documentacion necesaria para el proyecto.

» Modelo: HP photosmart C4180.

Otros costes directos:

Los costes directos achacados al desarrollo dgkepto se presentan en la siguiente

tabla;
Fungible Matedi 200,00
Viajes - 100,00
2x Licencia Windows 7 Professional Microsoft Store 599,98
64 bits
Licencia Microsoft Office 2007 Basic Microsoft Store 149,99
Total 1.049,97

Tabla 6.Presupuesto detallado de costes directos.
* Fungibles.- Material de oficina utilizado en el desarrollo gebyecto fin de
carrera y el presente documento.

* Viajes.- Coste de desplazamiento para la realizacion derdaniones de
seguimiento.

» Licencias.- Licencias de software necesarias para los equilisados en el
proyecto.
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PRESUPUESTO TOTAL DEL PROYECTO.

Una vez presentados todos los costes asociaceeyacto, en la siguiente tabla se
presentan todos ellos a modo de resumen, indicalnthste total:

Personal 20.456
Amortizacion 265
Subcontratacion de tareas 0
Costes de funcionamiento 1.050
Costes Indirectos 4.354
Total 26.125

Tabla 7.Presupuesto total del proyecto.

11.3. Comercializacion del proyecto.

En el caso de querer comercializar un videojuegmdo con el motor Unreal
Development Kit (UDK) se tendrian varios puntogpdsible rentabilidad:

* Niveles exclusivosSe pueden comercializar niveles exclusivos parguego
creado con nuevas misiones, personajes, etc., amdplilas propiedades y
caracteristicas del juego.

* Elementos exclusivosAlgunos elementos proporcionados en el juegaseri
accesibles solamente mediante la compra de clguesntroduciéndolas en el
juego ya se podria hacer uso de estos elementgselementos exclusivos
podrian ser nuevas armas mejoradas, personajesierd, vehiculos nuevos,
vestimenta diferente, etc.

* Mejoras de las propiedades del juegoComercializacion de actualizaciones
del juego donde se ampliarian las propiedades t#e &mo ampliacion del
nivel de vida del jugador principal, dotar a lasyas de mayor poder, ampliar
el nimero de proyectiles de cada arma antes degeecc.
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12. CONCLUSIONES.

Una vez finalizado el proyecto fin de carrera sedaullegar a la conclusién que el
motor de“Unreal” es una herramienta muy potente y completa pararpbesarrollar
videojuegos.

La aparcion de los motores de videojuegos faoditdgran medida el desarrollo de
éstos, proporcionando un gran conjunto de herrdaseque permiten desarrollar y
crear todos los elementos y etapas necesarios ddeojuego.

Unreal es uno de estos motores potentes y corsptpie permiten realizar un
videojuego de una forma muy rapida y comoda. Raradlizacion de este manual se ha
utilizado la version gratuita de este mottdnreal Development Kit? Al ser una
version gratuita se puede pensar que no sera umantienta completa, limitando
mucho la posibilidad de utilizar ciertas herramgantfuncionalidades, etc. Pero en este
caso, aun siendo una versidn gratuita, sigue siemda@ herramienta completa
proporcionando una gran cantidad de herramientasgbaesarrollo de un videojuego.

Una ventaja muy importante de este motor es queesonecesario tener
conocimientos de informatica ni de programaciorapgar utilizacion. Su interfaz es tan
intuitiva y sencilla que es muy facil utilizar taaus herramientas y relacionarlas entre
si. Cualquier persona podria crearse sus propieseside su videojuego de una manera
rapida y sencilla gracias a este motor.

Otra ventaja que tiene este motor, es que su vergidtuita no es cerrada, cada
cierto tiempo van apareciendo nuevas versionesactualizaciones implementadas de
mejora del motor. Un ejemplo de estas nuevas awhcaines recientes es el poder
compilar el videojuego para otras plataformas, cdpmne, ya que anteriormente el
motor estaba desarrollado Unicamente para desarjudigos para PC.

En resumen, Unreal Development Kit permite a togo de publico crear sus
propios juegos de una manera casi profesionalugdajpotencia ofrecida por el motor
es muy grande proporcionando herramientas muy aiaspl
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13. LINEAS FUTURAS.

En este capitulo se van a presentar las lineagafutle desarrollo de videojuegos
mediante el motor Unreal Development Kit.

En el manual creado para el proyecto fin de casermdica la forma de desarrollar
un mapa 0 nivel de un videojuego utilizando to@dasHerramientas proporcionadas por
el motor. Este mapa se insertard a toda la inftatata de funciones de inicio y
finalizacion de juego completo proporcionada panetor.

Otra forma de creacion de videojuegos mediante aomseria la denominada
“creacion desde cero” Con esta forma habria que implementar todo lereete al
juego, tanto las pantallas de inicio, menu se s&rcde modo de juego, menu de
seleccion de mapas, pantallas de finalizacion, etc.

Mediante esta forma de desarrollo se tiene muclaliipértad de implementacion,
ya que todo lo que se pueda implementar se podi@aeen el juego. El utilizar las
herramientas del motor es mas limitado ya que s®lpuede hacer todo aquello que la
herramienta permite y proporciona.

Pero esta forma de desarrollo de videojuegos teneequisito indispensable, tener
conocimientos de programacion. Es necesario tesreoimientos de programacion ya
gue todo lo que se quiera desarrollar es mediamementacion. El motor UDK posee
un lenguaje propio llamadéUnreal Script” orientado a objetos. Mediante esta
implementacion pueden crearse videojuegos inégifmepios con todos los elementos
creados por el desarrollador.

Para esta forma de desarrollo, se podria utiliaentorno de desarrollo. Para la
aplicacion “Visual Studio” puede utilizarse un mémpara poder utilizar el lenguaje
propio de UDK,Unreal Script Este médulo es llamadmFringe” [58] mediante el
cual es reconocido este lenguaje permitiendo imgiean con €l.

Puede encontrarse el moduleringe para su descarga en la pagina:
http://wiki.pixelminegames.com/index.php?title=TsolFringe:Releases

Otra linea de futura seria el aumentar y/o mejtardnteligencia Artificial de los
personajes enemigos del principal. Se podria imghéan un método de apredizaje
automético de los mismos para ir modificando latuttrespecto a las acciones del
personaje principal.
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15. ANEXQOS.

15.1. Anexo |: Glosario de términos.

En este anexo se van a presentar todos los térmgiraasonimos junto con sus
definiciones utilizados en el documento:

TERMINO DEFINICION

2D Dos dimensiones.
3D Tres Dimensiones.
ActorX Herramienta desarrollada por “Epic Games” que permi

exportar las mallas creadas en cualquier aplicadén
modelado 3D al motor “Unreal Development Kit”.

Anim Set Elemento propio del motor “Unreal Development Kilie
almacena todas las animaciones propias de un abjeto
“Skeletal Mesh”.

Anim Tree Elemento propio del motor “Unreal Development Kiflie
permite indicar la animacion a reproducir del abjSkeletal
Mesh” seguin se produzcan ciertas circunstancigstage

API Application Programming Interface. Conjunto de fiones,
procedimientos, clases, métodos (en funcion deldigma de
programacion) que ofrece una biblioteca para skzado en
el desarrollo de aplicaciones.

Bink Extension de video utlizada por el motor “Unreal
Development Kit” para poder utilizarlo.
Content Browser Herramienta integrada en “Unreal Development Kitieq

permite estructurar todos los elementos en paquetesvez
gue crear O importar nuevos.

CrossPlane Juego desarrollado por Julian Marchante de la Dpefi@ su
Proyecto Fin de Carrera.

Deathmatch Tipo de videojuegos que consiste en lograr matdosa
restantes jugadores.

Flujo de ejecucién Secuencia de acciones a realizar mediante la éjeculel
juego.

Forma VéaseModela

FPS Shooter en primera persona.

Free Gratuito.

Freeware Cualquier software que no requiere pago ni otra

compensacion por parte de los usuarios que los. (3ae
sean gratuitos no significa que se pueda accedercadigo
fuente. El término fue acufiado por Andrew Fluegelraa

1982.

Game Engine Motor de videojuegos. Conjunto de herramiestas
proprocionadas para el desarrollo de videojuegos.

GPU Unidad de procesamiento grafico.

IA Inteligencia Artificial.

Indie Abreviacion en inglés de la palabra “independientdh

juego indie es basicamente uno en que el autdoedoidas
las ganancias por su venta. Son juegos disefiadatmente
por una sola persona (con ayuda externa) que sggende
escribirlo, armarlo y hasta a veces de venderlsgopeimente.
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Kismet

Lenguaje de scripting

Mapa
Matinee

Mesh

Modelo

NFringe

Nivel

Open Source

Path

Physics Asset

Propietario

RTS
Shoot'em up

Shooter

Skeletal Mesh

Socket

UDK

Unreal Editor
Unreal Engine

UnrealScript
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Herramienta integrada en “Unreal Development Kiti' la
cual se implementa el flujo de ejecucion del mapa
desarrollado.
Tipo de lenguaje de programacién que es generagment
interpretado.
Modelo en 3D del mundo creado mediante el editor.
Herramienta integrada en “Unreal Development Kithda
que se pueden implementar animaciones y cinemaiaias
reproducirlas en ejecucion.
Malla. Objetos creados mediante modelado 3D uditizaen
el motor “Unreal Development Kit".
Elemento proporcionado por “Unreal Editor” con elegse
pueden crear objetos basicos, como paredes, steloSu
apariencia por defecto es un hexagono con arigasobbr
rojo. Puede ser trasladado, rotado y escalado segun
preferencias, al igual que modificada su forma.
Modulo desarrollado por “Epic Games” para utilizr el
entorno de desarrollo “Visual Studio” y poder impkntar
con el lenguaje “UnrealScript”.
Modelo en 3D del mundo creado mediante el editor.
El software OpenSource se define por la licencia fu
acompafia, que garantiza a cualquier persona etiueme
usar, modificar y redistribuir el codigo libremente
Camino que toma el software para acceder a lossdato
contenidos en una unidad de almacenamiento.
Elemento propio del motor “Unreal Development Kiflie
almacena toda la estructura de esqueleto de untoobje
“Skeletal Mesh”.
Software privativo en el cual el usuario tiene tamiones
para usarlo, modificarlo o redistribuirlo (estoimlb con o sin
modificaciones).
Estrategia en tiempo real.
“Métalos a tiros”. Género de videojuegos en los alie
jugador controla al personaje principal y se delspaar
contra todos los enemigos que van apareciendo.
Estilo de videojuegos de disparos en el que ebjoigeoma el
control de un personaje armado con el que intexe&tton el
entorno disparando de forma voluntaria.
Tipo especial de “Mesh” en cual posee un esqueleto
internamente compuesto por huesos. Mediante egteleto
se pueden realizar animaciones del objeto.
Punto de acople de un “Skeletal Mesh” con otrostobj
diferentes.
Acronimo de “Unreal Develament Kit”. Version gratuita de
motor “Unreal” desarrollado por “Epic Games”.
Herramienta integrada en “Unreal Development Kiti' la
cual se puede realizar el modelado 3D del mundo.
Motor de videojuegos “Unreal”. Motor desarrolladmrp
“Epic Games” siendo su primera version de Junit38s.
Lenguaje de programacion propio del motor “Unreal
Development Kit” que permite realizar cambios emetor,
sin tener que modificar el codigo fuente.

Tabla 8.Glosario de términos.

372



Mahyara la creacion de videojuegos mediante el moioK

15.2. Anexo II: Guia del juego “CrossPlane”.

Mediante estas guias se va a presentar una ayyagadbr a la hora del desarrollo
de todo el juego. Se van a explicar cada uno denilades que componen el juego:
CrossPlane_A'y CrossPlane_B.

CrossPlane A

Empieza la accién y te encuentras en una sala adadSala 1). En la pared de
enfrente se muestra una puertas gris y a la detethaalla que bloquea el paso; en la
parte central se aprecia un pulsador que al aterggulsar la tecla “accién” se apaga y
enciende la luz de todo el nivel.

En la parte de la derecha se muestran unas corapugrandes, semiabiertas, con un
simbolo en cada extremo, y que parecen atascadassg pueden abrir. Cuando te
acercas a ellas, se muestra por un tiempo unadsalde se encuentra una llave y
aparece un mensaje diciendarifnero tienes que conseguir la lldvd’arece ser que
hay que conseguir esa llave para poder abrir laguertas.

A la izquierda se observan tres pulsadores. Alzatlbs algunos causan dafio al
protagonista, restando la vida de éste, y unolds abre la puerta que se tiene al lado.

Se entra a una sala nueva (Sala 2) repleta de oaturkn la pared de la izquierda se
tiene un pulsador rodeado de dos luces rojas quéliabrlo se muestra la imagen de
una columna de fuego. Esta localizada al fondaadsala a la izquierda después de un
laberinto de cristales. Al acercarte aparece elsajerfY A SE TIENE ENERGT{Aon lo
gue parece que ha sucedido algo. Al salir nuevadgitlaberinto, se puede observar
que las luces del pulsador han cambiado de coloutikzar de nuevo el pulsador se
muestra la apertura de otra puerta de una satainyadgen te lleva a otra nueva sala con
otro pulsador, y nada mas terminar la visualizac@ém€muestra el mensajefIENES
DOS MINUTOS Se tiene tiempo para hacer lo que se tengdhgaoer!

Asi que corres y corres hasta llegar a la salatradss (Sala 2.5). Al utilizar el
pulsador jdesaparece! y se muestra el mengajeOR OTRA”.Mirando por toda la
sala se observa que ha aparecido un nuevo pulsadira pared. Al utilizar este nuevo
pulsador vuelve a suceder lo mismo. Asi hay queaadtasta que uno de los pulsadores
muestra la apertura de una sala cerca de la Salaehte a la Sala 2. Al llegar a esta
sala (Sala 3) se aprecia al fondo unos grandesi¢ancpn un pulsador. Al utilizarlo
aparece un mensaje dicienddUSTO A TIEMPQ parece que se ha realizado todo
correctamente y en el tiempo indicado. Pero tambahacabado...la camara muestra la
sala inicial donde se encuentra un robot armaddalan mensaje aterrador, se muestra
la apertura de otra sala donde se encuentran tagsapara poder combatir con el
enemigo; y de repente se apaga la luz, lo québtalfeero ¢ donde estan las armas?

Hay que salir de esta sala, girar a la derechdfipalldel pasillo de nuevo girar a la
derecha para encontrar la sala donde se encudasrammas, que se encuentran en el
fondo, se recogen y por fin ya te puedes enfraitanemigo.

Asi que vas a por él disparandole desde el prinmenento hasta conseguir matarlo,
pero sigues a oscuras. Para poder encender lajugue volver al pulsador de la sala
inicial. Al utilizarlo se muestra la apertura deagpuerta.
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Asi que hay que encontrarla: al final del pasill@ado de la sala de las armas, sala 5.
Al entrar te encuentras con otro pulsador, y ursatera a la izquierda que no se puede
atravesar ni saltar, mostrando otra sala con poits&d utilizar el pulsador, la puerta de
la sala del otro lado del cristal empieza a abnrs®rrarse sola, pero ¢ por donde se
llega a esa sala?

Al salir al pasillo te encuentras una puerta adeecha que impide el paso pero al
acercarnos a ella se muestra el mensaeSTA PUERTA PARECE UN
HOLOGRAMA, ¢ holograma? ¢ En una puerta que parece blindada?

Pues si, se puede atravesar; al final no es untapas un holograma. Al atravesar el
holograma ya se tiene acceso a la sala que seadlegiar (sala 6) pero también se ve
una gran puerta al fondo del pasillo. Como no, estia tiene otro pulsador. Al
accionarlo, el protagonista sera teletransportadnaade las salas ya visitadas 6 a una
nueva sala, a la que hay que llegar, mostrande@etaje Sl, POR FIN. Se aparece en
otra sala con una fuente de fuego y detras dela&lllave. Hay que coger la llave
desapareciendo ésta para indicar que ya se pas@elelta de esta sala es la misma que
se vio al pasar por el holograma. Si, te encuemiradro lado. Para abrirla hay que
pulsar la tecla ‘accion’.

Con la llave en posesion se pueden abrir ya lagpgertas de la sala inicial. Al
abrirse las compuertas se muestra un foso con gjmecie de fuego saliendo de él.
Parece que habra que saltarlo. En el caso de nagdrfeso se vuelve a aparecer en la
puerta de esta sala, para poder intentar el Saltando se consigue saltar el foso y al
acercarse a las compuertas se muestra el menEajeorabuena, has conseguido el
primer nivef.

La imagen se fundira a negro indicando que el primel ha sido completado.

CrossPlane_B

Nada mas arrancar el nivel se muestra el cierrendéinel y el movimiento de
camara a lo largo de todo el nivel hasta lleggratagonista. El tinel debe ser la salida
a la que llegar.

El protagonista aparece en un pequefio bosque cpalacio a la espalda. Segun el
movimiento de camara hay que ir hacia la izquienaigidiendo el paso un pequefio
barranco con un rio al fondo.

Recorriendo el borde del barrando se descubre xjg&e ain puente, pero que no
tiene suelo, con lo que es imposible pasar. Emtica@a del puente aparece un letrero
diciendo: “TENGO QUE MONTAR EL SUELO DEL PUENTE"gpo ¢,c6mo?

Para conseguir el montaje del suelo del puenteghayencontrar la misma llave que
en el nivel anterior. Una buena forma de escoraldave seria en el fondo del agua del
rio. ¢ Sabra el protagonista nadar? La mejor fosr@mprobarlo tirandose al agua.

Parece que si se puede nadar y hasta bucearcqerguidado de no ahogarse!
Buceando por el fondo se observan piedras y masgsiey a orillas de la cascada se
puede observar algo distinto, jse ha encontratiavie!

Al tocarla desaparece, indicando que ya se posee.dhora hay que salir del rio. Al
otro lado del rio se observa una enredadera deaplague al aproximarnos a ella se
produce un teletransporte del protagonista a lée parperior del barranco, la Unica
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forma de poder salir del rio. En este caso, alales) puente, el suelo se compone
pudiendo cruzar al otro lado, pero ¢y ahora?

Te encuentras en un gran campo en el que pareceodguay salida: a la derecha se
tiene grandes rocas que no puedes escalar, aliendg agua que impide el paso, y en
frente un gran muro infranqueable. Paseando par ébdampo y buscando una salida
se encuentra una especie de arbol seco en el gse ieerior se observa algo raro.
Justo cuando se va a tocar este objeto, el prastgmsale volando, literalmente, hasta
llegar encima del muro, pudiendo pasar al otro.lado

Hay otro descampado repleto de rocas, pero el tAnstrado al comienzo del nivel
se puede observar al fondo. Pero esta cerradoudiermo continuar. Hay que ir al
minarete que se puede observar en el centro dehmigsdo. En uno de sus lados se
encuentra un pulsador, que al utilizarlo se producé¢eletransporte del protagonista a
lo alto de la torre.

Desde esta posicion se puede ver todo el paisajelds torres gigantes, el muro, el
mar, las rocas y el palacio. En una columna delareie hay otro pulsador que al
utilizarlo se muestra la apertura del tinel dedsalPero en ese momento aparecen en el
horizonte dos naves voladoras que aterrizan earepo apareciendo dos enemigos de
ellas, uno de cada nave, que se van a hacer guardienel de salida, que ya esta
abierta. Seguidamente con un sonido ensordecedmnsetras dos naves que también
aterrizan, aparecen otros dos enemigos, pero éstose estan esperando para
aniquilarte.

¢Y ahora?

Aparece otro pulsador en lo alto del torredn, guiesano estaba, y al utilizarlo el
protagonista se teletransporta otra vez, perowestaa la parte baja del minarete. jAl
lado de los enemigos! jCuidado que si te matareaparal principio del nivel!

Tienes que ser rapido, ya que hay enemigos gusdr esperando. Se pueden quitar
de en medio 6 esquivarlos, pero siendo esto Uliastante dificil. Una vez hayas
acabado con ellos, sobre todo los guardianes ¢eidaa, puedes atravesar el tlnel
libremente.

iCONSEGUISTE FINALIZAR EL JUEGO CON EXITO!
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