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cLo que debes aprender en
2021

e Fundadaen 1991.
e Firmaglobal.

e +35 oficinas alrededor
del mundo.

e 2100+ empleados.



:Qué hace Epic Games?

FORTNITE

PUBLISHING LICENSING

UNREAL

ENGINE




Nuestra vision

Un ecosistema abierto y conectado.
De creadores, para creadores.
Cuando tu triunfas, nosotros triunfamos.

Calidad y fidelidad inigualables.



Suite completa
de herramientas

Unreal Engine 4 es |la

plataforma de creacion 3D

en tiempo real mas abierta

y avanzada del mundo. LINREAL

ENGINE



I Tecnologia de Fortnite

e 12.3 millones de usuarios concurrentes.
e 350 millones de cuentas de Fortnite.

e 3.2 billones de horas jugadas™

e Actualizaciones frecuentes.

e Cddigo multiplataforma, mismo juego en todas
las plataformas.

e Party Hub permite a los jugadores hablar por voz con amigos.

*Solo en el mes de abril 2020
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Configuracion
del proyecto



Clases Blueprints



Blueprint - Caracteristicas C++ y BP

UFUNCTION(BlueprintCallable, Category = SomeCategory)
void ExampleFunction();

|

| Example Function

Vi
D D Example Variable O

i

UPROPERTY(EditAnywhere, BlueprintReadWrite)
float ExampleVariable;

Target .,7|f|




Actores tipo Pawns



Animation Blueprint



cQué es una
maquina de estados
de animacion?

Y comunicacion entre Blueprints



Level Blueprints

Anadiendo una o varias camaras



Variables

y qué es un enumerador



cQué esun
Game Mode?



Creando funciones

y usando timers



Comunicacion
entre Blueprints



Modificando assets
de animacion



cQué esun
Blend Space?



Head-up displays

Creando menus para nuestros juegos



Guardando el juego

Save game objects



Cargando el
juego grabado

Save game objects



Event Dispatchers



Funcion para
calcular el tiempo



Actualizar variables
al iniciar el juego

Plus: boton de exit



