UNREAL BLUEPRINTS

PROGRAMACION

UNREAL BLUEPRINTS ES UN SISTEMA REVOLUCIONARIO DE PROGRAMACION VISUAL QUE PERMITE A DI-
SENADORES Y DESARROLLADORES DE JUEGOS CREAR LA LOGICA DEL JUEGO SIN NECESIDAD DE ES-
CRIBIR CODIGO TRADICIONAL. BASADO EN EL POTENTE LENGUAJE DE PROGRAMACION C++, PUEDES
PROGRAMAR COMPORTAMIENTOS CONECTANDO NODOS.

COMPONENTES PRINCIPALES

Las conexiones entre nodos
se realizan a través de pines,
que transmiten datos o
eventos. Son esenciales para
la comunicacién entre nodos
y se ejecuten las acciones
deseadas.

» EVENTOS «

Son desencadenantes que
inician una secuencia de
nodos. Son utilizados para
activar  comportamientos
especificos en respuesta a
acciones o condiciones en el
juego.

* VARIABLES *
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Estas almacenan datos que
pueden ser utilizados en toda
la Blueprint. Las variables son
esenciales para el almacena-
miento y manipulaciéon de
informacion importante en
el juego.

VENTRJAS Y DESVENTRJAS
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Colaboracion fluida
entre programador
y disenador.
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Pueden volverse
abrumadores y
dificiles de
gestionar.

Puede ser menos
eficiente que C++
en rendimiento.

Creacion rapida
de prototipos y
pruebas.

Flexibilidad para
crear funciones
personalizadas.

|Identifica y corrige
errores mientras
el juego se ejecuta.
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