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Cutscenes i

Uma 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

MAR IO HORLD TIME
QOOOO0 1-1 i

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

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

13

Pros

» Alta qualidade visual: pode ter uma aparéencia melhor do que graficos em tempo real.

» 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 demais o tamanho do jogo.
» Baixa interatividade: nao pode refletir as escolhas do jogador ou 0 estado do jogo.

» Quebra no estilo visual: pode parecer muito diferente dos graficos do jogo.

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

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

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

1. Mecanismo de Acionamento(Trigger)

2. Sequenciador de Eventos:

» Controle de Camera: movimentacao, efeitos(zoom, shake, ...)

» 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:

TP4: Super Mario Bros
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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 sequenciador de eventos, que controla o fluxo de execucao dos eventos.

"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

As cutscenes sao definidas por editor graficos e interpretadas por um sequenciador de

eventos, que controla o fluxo de execucao dos eventos.
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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. Classe abstrata CutsceneEvent para
especificar a estrutura minima de um evento:

class CutsceneEvent

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

virtual bool IsFinished() const = 0;

protected:
float
float

}i

Eventos possuem minimamente um tempo de duracao
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2. BEspecializamos a classe base para definir
eventos especificos. Por exemplo:

class MoveEvent : public CutsceneEvent {
public:

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

void Start() override;
volid Update(float dt) override;

bool IsFinished() const override;

Private:
Actor*
Vector?2

| ¥
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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 (): comecaatocaruma

public: determinada cutscene
volid Start(const std::string& cutscene);

Fole Ugdaiea(tless de)s | | » Update () : gerenciainicio e término de
void ReadCutscene(const std::string& fileName);
eventos em uma cutscene.

bool IsPlaying() const { return -

private: » ReadCutscene () : € arquivo texto

size t = 0; estruturado(ex. json) definindo cutscenes
bool = false;

» IsPlaying () : Verifica se uma cutsene

std::vector<std::unique ptr<CutsceneEvent>> - esta tocando
bi
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Narrativas
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Missoes i

Muitos jogos sao estruturados em missoes (quests), que sao tarefas ou objetivos dados ao
Jjogador para avancar na historia, subir de nivel, ou obter recompensas. Por exemplo:

Exemplos de missoes:
- Matar todos os inimigos de uma area
- (Coletarum itemraro

- Salvarum personagem importante

Diablo |l Resurrected - Ato 1 Quest 1: Den of Evil
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Os atributos de uma missao 171

JUma missao possui, minimamente um identificador unico, um nome, uma descri¢cao, uma lista
de pré-requisitos (outras quests) e um estado, que pode ser um dos seqguintes:

1. Naoiniciada
enum class QuestState {

A missao ainda nao foi iniciada. NotStarted,
InProgress,
~ Completed,
2. Em execucao Failed
O jogador aceitou essa guest e esta em progresso. b

struct Quest {
3. Concluida std::string id;
std::string name;
std::string description;
QuestState state = QuestState::NotStarted;

O jogador termiou essa quest com sucesso.

4. Fracassada

// Quest IDs
O Jogador ftermiou essa quest Sem SuUCesso. std::vector<std::string> prerequisites;

}i
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Os métodos de uma missao i

Uma missao também precisa ter metodos para verificar as condicoes de inicio(1)e fim (2) e de
callbacks para atualizar o estado do jogo durante o seu inicio (3) e conclusao (4):

1. Responder se ela pode ser iniciada enum class QuestState {
3 NotStarted,
Ex.: Conversou com avendedora de pocoes. InProgress,

Completed,

. . ) Failed
2. Responder se elaja foi concluida b

Ex.: Verificar se os monstros foram mortos.

struct Quest {
std::string 1id;

3. Modificar estado do jogo no inicio da missao std::string name;
std: :string description;
Fx. : Atua”zar ponto de destino No Mapa. QuestState state = QuestState::NotStarted;
std: :vector<std::string> prerequisites;
4. Modificar estado do jogo no final da missao std::function<bool()> startCondition;
. std: :function<bool()> completionCondition;
Ex.: Darumarecompensa para o jogador. std: : function<void()> onStart;

std::function<void()> onComplete;
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Gerenciador de Missoes 171

0 gerenciador de missoes € uma estrutura de dados tipicamente implementada como um mapa
de quests indexadas por IDs (ex. strings).

private:
// Lista de quests

std: :unordered map<std::string, Quest> quests;

- Ssa estrutura deve verificar o estado de todas as quests do jogo:

public:
bool AddQuest(const Quest& quest) const;
const Quest* GetQuest(const std::string& 1d) const;

volid Update(float deltaTime);

private:
bool ArePrerequisitesMet(const Quest& quest) const;
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Gerenciador de Miss6es - Udpate i

0 metodo update verifica continuamente o estado das quests adicionadas:

» Se uma quest nao foi comecada, mas tem seus pre-requisitos e condicao de inicio satisfeitos, ela sera iniciada!
P Se uma quest estaem progresso e tem sua condicao de termino satisfeita, ele sera completada!

» Umalogica similar pode ser usada para lidar com missoes fracassadas

volid update()
{
for (auto& [1d, quest] : quests) {
if (quest.state == QuestState::NotStarted && arePrerequisitesMet(quest) && quest.startCondition()) {
quest.state = QuestState: :InProgress;
if (quest.onStart) quest.onStart();

}

1if (quest.state == QuestState::InProgress && quest.completionCondition()) {
quest.state = QuestState::Completed;

1if (quest.onComplete) quest.onComplete();
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Gerenciador de Missoes - Verificar Prée-requisitos i

0 metodo de verificacao de pre-requisitos apenas percorre a lista de pré-requisitos de uma
determinar quest e verifica se 0 estado de alguma delas nao é concluido:

bool arePrerequisitesMet(const Quest& quest) const

{

for (const auto& prereq : quest.prerequisites) {
auto 1t = quests.find(prereq);
if (it == quests.end() || it->second.state != QuestState::Completed)

return false;

}

return true;
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Exemplo i

Vamos ver um exemplo de como uma criar uma guest simples usando esse sistema:

QuestManager questManager;

bool talkedToNPC = false;
bool defeatedBoss = false;

Quest quest {
.1d = "rescue villager",
.name = "Rescue the Villager",
.description = "A villager 1s trapped in the dungeon. Talk to the guard to begin.",
.startCondition = [&]() { return talkedToNPC; },
.completionCondition = [&]() { return defeatedBoss; },
.onStart = []() {
std::cout << "Quest started: Rescue the Villager!\n";

o
.onComplete = []() {
std::cout << "Quest completed: You rescued the villager and gained 500 XP.\n";

}
}i

questManager.addQuest (quest);
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Sistema de Eventos i

As condicoes de inicio e término de uma missao podem ser das mais variadas possiveis. Por
exemplo, no Diablo |l, guests sao geralmente iniciadas quando o jogador:

» Entraem uma area;
» Mata uma chefe:
» Falacom um NPC:;

» Pegaum item;

Para facilitar a verificacao dessas condicoes, vocé pode utilizar um
sistema de eventos, que manda mensagens quando eventos acontecem!

DCC192 - 2025/1 - Prof. Lucas N. Ferreira 20



Sistema de Eventos n

O sistema de eventos dispara eventos, armazenados em uma lista, que podem ser utilizados
pelo sistema de quest para verificar condicoes de inicio e fim:

enum class GameEventType {
EnterZone,
KillEnemy,
TalkToNPC,
PickItem

}i

struct GameEvent {
GameEventType
std::string

}i

std: :vector<GameEvent> eventQueue;

auto bossDefeated = []() {
return std::find if(eventQueue.begin(), eventQueue.end(), [](const GameEvent& e) {
return e. == GameEventType::KillEnemy && e. "Andariel”;

}) eventQueue.end();

}i

DCC192 - 2025/1 - Prof. Lucas N. Ferreira




Integracdao com NPCs i

Para integrar o sistema de missoes com os dialogos dos NPCs, podemos definir uma lista de
missoes relacionadas com cada NPC e tratar o dialogo caso a caso:

class NPC {
public:
std: :vector<std::string> ;
void onTalk(QuestManager& questManager) {
for (const auto& questId : ) {
const Quest& quest = questManager->GetQuest(questId);
switch (quest.state) {
case QuestState: :NotStarted:
std::cout << << ": I have a task for you. Will you help?\n”;
eventQueue.push back({ GameEventType::TalkToNPC, id });
return;
case QuestState::InProgress:
std: :cout << << ": Have you finished what I asked?\n";
return;
case QuestState::Completed:
std::cout << << ": Thank you, brave hero!\n";
return;
default:
break;
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Salvando o Jogo i

- M jogos digitals, € comum que jogadores possam salvar 0 jogo, ou seja, armazenar seu
progresso em memoria externa, permitindo que ele retome 0 jogo de onde parou.

Vocé deve definir, enquanto designer, quais variaveis quer salvar: {
"player": {
, . .« A . . . "name": "Herol23",
» Nivel do jogado, experiéncia, pontos, dinheiro, ... "level":
"experience':
.« ~ "position": {
» Posicoes no mundo S

B
» Estado das missoes },}

"quests": [

} nve nté rl O "id": "slay skeleton king",

"state": "Completed"

> ...

": "rescue villager",
"+ "InProgress"

Voce pode salvar 0 Jogo: 1,

"inventory": |

. . . {
» Emum arquivo texto estruturado (ex. json); Ctem's "Healtheotion"
"quantity":

» Emum arquivo em formato binario (mais sequro!) %

"item": "ManaPotion",

» Em um banco de dados!(principalmente em jogos online) "quantity”:
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Proxima aula

A25: Jogos em Rede

» Protocolos de Rede

4

opologias de Rede

» (Cheating
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