Jak zrobic prosty portal w Unreal
Engine 4 za pomoc3 Blueprintow



Na poczatku wgrywamy model 3d naszego portalu
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4 Ne .. &. Import Save All

€ 5 | % ent » ThirdPersonBP »

Aby nasz model pojawit si¢ w silniku nalezy w lewym dolnym
rogu klikna¢ “Import” i wybra¢ model. Po kliknieciu

Blueprints vaps  Pegomaw wySwietli nam si¢ okienko w ktérym musimy po Sciezce plik
ktory chcemy zaimportowac.
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5 items © View Options v



U FBX Import Options %]

Import Static Mesh Reset to Default

Current Asset: /Game/SideScrollerBP/DragonJawPortal
4 Mesh

Skeletal Mesh [ |

Auto Generate Collision
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4 Transform

Import Uniform Scale _

4 Miscellaneous
Convert Scene

Force Front XAxis

EEQ

Convert Scene Unit

4 Material

VEEINGL L8R GLL N Create New Materials v

Import Textures
v
4 Fbx File Information
File Version 740
File Creator Blender (stable FBX 10) - 2.79 (sub 0) - 3.7.17

File Creator Application Blender Foundation Blender (stable FBX 10) 2.79 (
File Units centimeter

File Axis Direction Y-UP (RH)

Liportai ] “import_J Gance

Po wybraniu pliku Unreal zapyta nas o szczegdty dotyczace
Importowania. Bez zb¢dnego zagtebiania klikamy “Import
All”
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DragonJaw ThirdPerson
Portal_Material Overview
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Zaimportowany model pojawi nam si¢ w zaktadce
Content Browser

5 items © View Options v



Tworzymy Box Trigger

Q Box Reflection Capture

'., Box Trigger
=
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W lewym rogu w zaktadce Modes
wyszukujemy Box Trigger.

= Content Browser

dNew'~> X Import [2) Save All

> mem » Tupesnse » » PO WpIsaniu przeciggamy box
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= ~ trigger na scene.
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I v] Perspectlve][‘\, LI(H Show |

Ustawiamy box trigger w miejscu wejscia do
portalu. Nastepnie tworzymy drugi box
trigger i ustawiamy przy wyjsciu z portalu.




Worid Outiiner:
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Label =
S ¢y DragonJawPortal
S §y DragonJawPortal2
> §y DragonJawPortal3 S
&> " NetworkPlayerStart PlayerStart
& ® skysphereBlueprint Edit BP_Sky_Sphere
S %a TextRenderActor TextRenderActor
> *§ ThirdPersonCharacter Edit ThirdPersonCha
) " TriggerBox TriggerBox
S W TriggerBox2 TriggerBox
27 actors (1 selected) © View Options v
@ Details
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@ Blueprint/Add Script

& TriggerBox (Instance)

™ CollisionComponent (Inherited)
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4 Transform
Location * ES VRIS ZETS ©
Rotation = * RS Y RS 2 S
Scale + * S VS 2 )

Mobility . Static 4% Stationary

4 Shape

D Box Extent X 7875 K Z 35625  fel
v

4 Navigation
Area Class € O X2
Dynamic Obstacle @
4 Physics
Simulate Physics -
@

Linear Damping _
Angular Damping _
Enable Gravity
D Constraints
|

Ignore Radial Impulse

Zaprogramowanie portalu za pomocg Blueprintow.

W prawym gérnym rogu w zakladce World Outline wybieramy
pierwszy tigger box



Zaprogramowanie portalu za pomocg Blueprintow.
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I iflire i A \ B ThirdPersonExampleMaps ,
File Edit Window Help W gornym panelu
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Save Current  Source Control Content Marketplace Settings Blueprints  Cinematics Build
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‘W E] u New Empty Blueprint Class...
ﬁ N g Convert Selected Components to Blueprint Class...
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ﬁ Box Reflection Capture

>

zaznaczone okienko

Convert Selected Actor to Blueprint Class...

.. Open Blueprint Class... ] <«

Level Blueprints
&3 Open Level Blueprint

Project Settings

!__‘ Box Trigger ® GameMode: Edit ThirdPersonGameMode »

World Override

GameMode: Not overridden! »



Zaprogramowanie portalu za pomocg Blueprintow.

Wyswietli si¢ nam nowe okno
w ktorym bedziemy tworzy¢
galezie

>>>>>>>>



Zaprogramowanie portalu za pomocg Blueprintow.

Klikamy prawym przyciskiem myszki na pole i
pojawia nam si¢ okienko do wyszukania
odpowiednich kafelkéw. W tym okienku
klikamy na “Create a Reference to TriggerBox.

Po czym pojawi nam si¢ ponizej podany kafelek
All Actions for this Blueprint [ Context Sensitive »

D Add Event for Trigger Box 1
D Call Function on Trigger Box 1
W Create a Reference to TriggerBox

D Actor

> Add Component

D Add Event

DAl

D Android Permission
D Animation ~
I Animation Sharing ( % TriggerBox )
D AR Augmented Reality B e {
D Asset Data

D Asset Manager

D Asset Registry

v Audio

D Audio Capture

D Audio Function Library

D Augmented Reality \

D Automation




Zaprogramowanie portalu za pomocg Blueprintow.
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TriggerBox
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- L TriggerBox2
27 actors (1 selected)

TriggerBox

@ View Options v

Wracamy do naszej sceny i w prawym
goérnym rogu wybieramy drugi
triggerbox



Zaprogramowanie portalu za pomocg Blueprintow.

leMap > Event Gra

Wracamy do BluePrintéw i tworzymy kolejny

All Actions for this Blueprint [ Context Sensitive

T —— kafelek tym razem do drugiego trigger boxa

D Add Event for Trigger Box 2 4
D Call Function on Trigger Box 2 4
W Create a Reference to TriggerBox2

b Actor

D Add Component

D Add Event

DAl

P Android Permission

D Animation

D Animation Sharing

D AR Augmented Reality
D Asset Data

D Asset Manager

D Asset Registry

b Audio

D Audio Capture

D Audio Function Library
D Augmented Reality i
D Automation ( ® TriggerBox2 )




Zaprogramowanie portalu za pomocg Blueprintow.

4Variables

Teleporting

+

Po lewej stronie znajdziemy
zaktadke Variables i tworzymy
zmienna typu bool o kolorze
czerwonym i dowolnie ja

nazywamy.



Zaprogramowanie portalu za pomocg Blueprintow.

Po przeciagnieciu zmiennej bedziemy mieli do wyboru

» S e
1

Teleporting OPCJe “Get

Get Teleporting

Set”, ktéra z nich wybra¢ bedzi¢ pokazana na
nastepnym slajdzie

Set Teleporting



Zaprogramowanie portalu za pomocg Blueprintow.

<& OnActorBeginOverlap (TriggerBox2)
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- Triggﬂéox

Powyzej przedstawione jest utozenie kafelek w odpowiedni sposéb. Aby utworzy¢ dany
kafelek wciskamy prawy przycisk myszki i wpisujemy nazw¢ podang na samej gorze kafelka



Zaprogramowanie portalu za pomocg Blueprintow.

Po ulozeniu wszystkich galezi duplikujemy nasze pigkne spagetti i zmieniamy jedynie
zaznaczony kafelek z TriggerBox na TriggerBox2



Zaprogramowanie portalu za pomocg Blueprintow.

Filee Edit View Debug Window Help
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Compile Save Browse Find  Hide Unrelated Class Settings  Class Defaults Play Debug Filter

A =
m= Event Graph

Na sam koniec klikamy Compile. Przechodzimy na nasza sceng i cieeszymy sig¢
dziatajacym teleportem :D



Dzieki za uwage !l!!



