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Cutscenes i

Jma cutscene € uma sequéncia de quadros rotereizada em que o controle do jogador €
temporariamente reduzido ou removido para transmitir a narrativa do jogo.

o TP4: Super Mario Bros
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Super Mario Bros: Hollow Knight:
Cutscene de final de fase Cutscene de Introducao
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Cutscenes Pré-Renderizadas

A forma mais simples de incluir cutscenes é utilizando videos (ex., mp4, wmv, mov)

renderizados antecipadamente ou filmados e reproduzidos como um filme durante o jogo.
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Screenshot do Adobe Premier:
Ferramenta de BEdicao de Videos
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Cutscenes Pré-Renderizadas

Pros

» Altafidelidade visual: pode ter uma aparéncia melhor do que graficos em tempo real (hardware mais antigo).
» Desempenho estavel: nao sobrecarrega a execucao do jogo durante a reproducao.

» Liberdade de criacao: possibilita uso de ferramentas externas de producao cinematografica.

» Consisténcia entre plataformas: o video tem a mesma aparéncia em todos os dispositivos.

Contras

» Tamanhos de arquivo grandes: videos de alta qualidade podem aumentar significativamente o tamanho do jogo.
» Baixainteratividade: nao pode refletir as escolhas do jogador ou o estado do jogo.

» (Quebrano estilo visual: pode parecer muito diferente dos graficos do jogo.

» Desafios de localizacao: mais dificil de adicionar legenda ou dublar apds a producao.

» Sem conteudo dinamico: nao € possivel reagir ao inventario, escolhas ou estatisticas.
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Sistema de Cutscenes em Tempo Real "1

A maioria dosjogos modernos utilizam cutsecenes renderizados em tempo real. Sendo assim,
a Engine deve dar suporte a criacao de cenas roteirizadas. 0Os principais componentes:

» Mecanismo de Acionamento (Trigger)

» Sequenciador de Eventos:
» Controle de Camera: movimentacao, efeitos(zoom, chacoalhar, ...)
» Controle de Personagens: movimentacao, animacoes
» Sistema de dialogo: legendas,

p Sistema de som: musica de fundo, efeitos sonros
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Implementacao de Cutscenes em Tempo Real i

- XIstem trés abordagens principais de implementacao de cutscenes em tempo real ,
dependendo da complexidade do jogo e das funcionalidades/flexibilidade desejada:

1. Cutscenes Hardcoded
Sequéncias escritas manualmente diretamente no codigo do jogo.

Por exemplo, cutscene do Mario descendo o mastro no final das fases do SMB:

-= deltaTime;
<= ) {
->SetApplyGravity(true);
->SetApplyFriction(false);
->SetVelocity(Vector2:: )

->SetGamePlayState(Game: :GamePlayState: :Leaving);

->GetAudio()->PlaySound("StageClear.wav");
= false;
= true;
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Implementacao de Cutscenes em Tempo Real i

- XIstem trés abordagens principais de implementacao de cutscenes em tempo real,
dependendo da complexidade do jogo e das funcionalidades/flexibilidade desejada:

2. Interpretador de Cutscenes

As cutscenes sao definidas em arquivos externos (JSON, XML, YAML, ...)e interpretadas por
Um mecanismo de cutscene ou sistema de linha do tempo.

"wait", "duration": 2},
"move", "target": "npcl", "to": [5, 3], "duration": 2},
"say", "target": "npcl"”, "text": "We're too late..."},

"pan camera’, "to": "burned house", "duration": 1},
"wait", "duration'": 2},
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Implementacao de Cutscenes em Tempo Real
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- XIstem trés abordagens principais de implementacao de cutscenes em tempo real ,

dependendo da complexidade do jogo e das funcionalidades/flexibilidade desejada:

5. Ferramentas de Sequénciamento Visual

jogos para criacao visual de cutscenes.
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Screenshot do Unity Timeline:
Subsistema de Cutscenes da Unity



Implementando um Interpretador de Cutscenes

Para implementar um interpretador de cutscenes, devemos primeiro definir como um
cutscene e representada. A forma mais simples e utilizar uma lista de eventos:

1. Definimos uma classe abstrata CutsceneEvent 2. Especializamos a classe base para definir
para especificar a estrutura minima de um evento: eventos especificos. Por exemplo:

class MoveEvent : public CutsceneEvent {
public:

MoveEvent (Actor* obj, const Vector?
&destination, float seconds);

class CutsceneEvent
{
public:
virtual ~CutsceneEvent() {}
virtual void Start() = 0;
virtual void Update(float deltaTime) = 0;

volid Start() override;

virtual bool IsFinished() const = 0; volid Update(float dt) override;

bool IsFinished() const override;

protected:
float
float

Private:

Actor*
}i Vector?2
i

Eventos possuem minimamente um tempo de duracao
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Implementando um Interpretador de Cutscenes i

Apos definir os eventos, podemos criar uma classe CutScenePlayer pararler e tocar as
cutsecenes definidas em arquivos:

class CutscenePlayer » Start (): comecaatocarumadeterminada

{
public: cutscene

void Start(const std::string& cutscene);

void Update(float dt); | | » Update (): gerenciainicio e término de eventosem
vold ReadEvent(const std::string& fileName);

bool IsPlaying() const { return s} uma cutscene.

private:

size ; » ReadEvent () : & arquivo texto estruturado (ex.
pool talse; json) definindo cutscenes

: :vector<std::unique ptr<CutsceneEvent>> - ) IsPlaying (): Verifica se uma cutsene esta
tocando
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Proxima aula

A25: Narrativas — Sistemas de Missoes

» Gerenciamento de Missoes

» Sistema de Eventos

» Integracao com NPCs

» Salvando o Jogo
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