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Installieren

Launcher Engine Visual Studio

Installationsoptionen fur Unreal Engine Preview 4.21.0

L >
| n Sta Starter-Inhalte 867,29 MB
Vorlagen und Feature-Packungen 585,24 MB
Ordner: F o 8
Engine Source 265,57 MB
Dateipfac
P Editor-Symbole flr das Debugging 19.90 GB
¥ Plattformen
() Verkn
DownloadgroBe: 7,43 GB
Erforderlicher Speicherplatz: 22,13 GB




Installieren

Launcher Engine Visual Studio

- Empfohlen: Visual Studio (VS) 2017 Enterprise (Dreamspark)

- Ansonsten VS 2017 Community mit Update 3
- VS 2015 funktioniert ab UE 4.20 nur mit spezieller Konfiguration

- Empfohlene Pakete bei der Installation:
- Update 3 (erweiterte Tools)
- Visual C++
- allgemeine Desktop Entwicklung
- Spieleentwicklung




Projekt erstellen

Templates

lew Pro

a template to use rting point for your new proje Al these an be add erb Add Feature or Content Pack in Content Browser.
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Person Shooter

First Person

The first person template features a player character (represented by a pair of arms
which is viewed from first person perspective. The character can be moved around
Virtual Vehicle the level using keyboard, controller or virtual joystick on a touch device. Additionally
Reality Advareed the player can look around using mouse, St virtual joystick on a touch
device. The character is also equipped with a gun that, using mouse, controller or
virtual joystick on a touch device will fire a simple sphere projectile that will affect
some physics obj e , whilst bounce off the arena walls

ur project. Don't worry, you can change these later in the Target Hardwar j ings. Yo the Starter Content to your project later u

Contenl Browser

Maximum ality With Starter Content

D:\Unreal Projects MyProject
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Create Project




Ul Bedienen

Allgemein Modi Explorer Welt/Level Details

Tutorial Button
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Ul Bedienen

Allgemein Modi Explorer Welt/Level Details
- Platzieren

_;- - Einzelne Objekte (Blueprint, C++)
| e : Empty Actor _ D rag & D rop
Lights &?\ Empty Character M

o 4 - alen
Cinematic

) Empty Pawn .
Visual Effects - Farben, Gewichtungen, Texturen
Geometry Point Light
Volumes v - La ndSCh aft

Player Start

- Landschaften erstellen

- Management, feines Bearbeiten, Malen
- Pflanzen

- Objekttyp zu Liste Hinzufugen

- Flache entsprechend der Parameter bemalen
- Geometrie

- Erstellen, Drehen etc.




Ul Bedienen

Allgemein Modi Explorer Welt/Level Details
CRENERICREEXEE - Ubersicht aller verfligbaren Objekte
- Z.b. Blueprint, C++, Ul, Level, Ressourcen, etc.

- C++ Ordnerstruktur wie in Visual Studio

- Rechte Ubersicht zeigt den Content Ordner (kein C++)

- Navigation wie im normalen Windows Explorer

- Hinzufugen von neuen Objekten (Inklusive C++ Klassen)




Ul Bedienen

Allgemein Modi Explorer Welt/Level Details

el 8 &20 | Ansicht, Perspektive, Licht Transl., Rotieren, Skalieren |ZEFS S &l K AED CE2EB|o
Einstellungen fiur Transformationen

Kamerageschwindigkeit

Transformieren (T,R\S)"
\:

[evel: CoralReef.MU_Game (Persistent)




Ul Bedienen

Allgemein Modi Explorer Welt/Level Details

- Ubersicht Uber alle Objekte im aktuell geladenen Level

- Strukturierung mittels Ordnern

- Objekte auswahlbar (Detailansicht)




Ul Bedienen

Allgemein Modi Explorer Welt/Level Details

- Bearbeiten aller verfigbaren Einstellungen

- Transformation
-  Mesh

- Material

- Physik, Kolllision
- Etc.

- Interne Struktur des Objektes

- Zugriff auf die Details der Unterobjekte




Objekte Importieren

Import Material Editor

- Import Button oder Drag and Drop

- Unterstutzt viele Formate: fbx, png, mp3 ...

- Importeinstellungen variieren bei verschiedenen Formaten

- Modelle konnen in der Welt platziert werden
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Toolbar

File Edit Asset Window Help
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Blendables

Blueprints 4 Material > LOD Picker

Materials & Textures Material Domain BSTsr e > LOD 0
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Blueprints

] Scripting Animation BP

- Besteht aus Toolbar, Komponenten-Baum und Objekteigenschaften
- Beinhaltet Viewport Tab und Event Graph Tab zum Scripting
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Blueprints

] Scripting Animation BP

a

Compile

e @ YD . s

Save PBrowse Find  Class Settings [GlaBeeiane)  Play Debug Filter

- Nach jeder Anderung Compile ausfiihren
- Findet Fehler in Blueprints

M My Blueprint

+addvew - EXTTI < -

4Graphs

Graphs: Erstellte Graphen fur Skripte

Functions: Konnen von anderen Aktoren aufgerufen werden
Macros: Konnen nur von diesem Blueprint aufgerufen werden
Variables: Erstellbare veranderbare Werte, konnen von

anderen Aktoren aufgerufen und verandert werden

Event Dispatchers: Events konnen von anderen Aktoren
registriert werden



Blueprints

Ul Scripting Animation BP

f Construction Srip m= EventGraph

at eCoin > - Events werden bei bestimmten Ereignissen
& Event BeginPlay [ g efe ue rt
> - Der weilden Linie wird gefolgt
- Nach Events folgende Nodes werden zuerst
LLLLLLL  Destroyhctor ausgefu hrt
. - - Nodes kdnnen Parameter brauchen

Interactor Target [ self]

- Nodes konnen mehrere Ergebnisse haben
- Nodes konnen kopiert, geloscht und auch
kommentiert werden

& Event Tick ()
o

Delta Seconds O»




4 Animation
Animation Mode Use Animation Blueprint v

B I = Anim Class CoinAnimBlueprint_C MO €&
u e p rl n ts Disable Post Process Blueprint |l

Ul Scripting Animation BP

4 Mesh

Animation Blueprints:

Skeletal Mesh

- Haben einen zusatzlichen Anim Graph
- Werden genutzt um Animationen zu Skripten
- Konnen auf Variablen von Aktoren zugreifen
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C++

Grundlagen Blueprints

IS - Erstellen Uber UE (links) oder VS (rechts)

$8 New Folder

- Es muss immer eine *.h (Header) und eine *.cpp (Code)

geben

te Ba
ﬁ Blueprint Class

Lé‘, Level

= - Die *.h Datei muss immer eine [klasse].generated.h
— (. includen

& Substance

Animation

Materials & Textures
Medi

User face
I AddNew~ | X Import




C++

Grundlagen Blueprints

- e =8 A S N TP AL

Save Current  Source Control Content Marketplace = Settings Blueprints Cinematics Build Compile | Play Launch

- Kompilieren kann Uber die Engine (oben) oder VR
(unten) geschehen
- Beim Kompilieren wahrend der Laufzeit von UE wird

immer eine “Hot-Reload” Datei erzeugt

- Bugs lassen sich evtl durch neu erstellen des Projektes uber VS

beheben



C++

Grundlagen Blueprints

- Verbinden von C++ Klassen und Blueprint Klassen ist moglich
- C++ — BP ist einfacher als BP — C++

- Manche Datentypen existieren in BP nicht

_J Init Game Debug State

- Notwendige C++ Notationen einfach zu
: b
ﬁ nden Target \E]
" Debug Settings Debug Settings

- Debug Params Debug Start Params

(EditAnywhere, BlueprintReadWrite, Category = "BlueprintHelper™)
VrSwimming =

(BlueprintCallable)

InitGameDebugState(FDebugSettings
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