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[image: image1.png]



编辑器基础知识
在虚幻引擎中，您创建的每个游戏都是一个 project （项目）。 项目是自包含的单位，存储了所有组成独立游戏的内容和代码。 您可以同时创建，保持和开发任意数量的项目，并且引擎和编辑器可以很容易地在项目间切换。 这样就使得开发商很容易就能同时开发多个游戏，或者除了主要游戏开发项目外，还能同时有多个测试项目。
在虚幻编辑器中，您创建游戏体验所在的场景一般称之为 关卡 。您可以把关卡想象成为一个三维场景，在该场景中您可以放置一系列的对象和几何体来定义您的玩家将要体验的世界。您放置到世界中的任何对象都认为是Actor，无论该对象是一个光源、网格物体还是一个角色。从技术上讲， Actor 是虚幻引擎中使用的一个编程类，用于定义一个具有三维位置、旋转度及缩放比例数据的对象。然而，出于方便，最简单的方法是将Actor当成 一个您可以放置到关卡中的任何对象 。
虚幻编辑器快速指南
1. 创建新项目
2. 导航视口
3. 创建一个新关卡
4. 放置Actor
5. 编辑已放置的Actor
6. 运行构建过程
7. 扩展阅读
关卡编辑器简介
关卡编辑器工具栏
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编辑器视口
视口是您进入到虚幻编辑器中创建的世界的窗口。您可以像在游戏中导航那样来导航视口，或者可以像您在建筑物蓝图中进行方案设计那样来应用视口。虚幻引擎视口包含了个各种同工具和可视查看器，以帮助您精确地查看您所需要的数据。
视口基础知识
视口操作
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编辑器模式
模式 面板包含了编辑器的各种工具模式。这些模式会改变关卡编辑器的主要行为以便来执行特定的任务，比如向世界中放置新资源、创建几何体画刷及体积、给网格物体着色、生成植被、塑造地貌。
关卡编辑器模式面板
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Actors & 几何体
从最基本的层次来说，创建关卡可以归结为在虚幻编辑器中向地图中放置对象。这些对象可能是世界几何体、以画刷形式出现的装饰物、静态网格物体、光源、玩家起点、武器或载具。什么时候添加哪些对象通常是由关卡设计团队使用的特定工作流程规定的。
放置Actor
几何体Actor（CSG画刷用户指南）
变换Actor
放置光源（光照基础）
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内容浏览器
Content Browser（内容浏览器） 是虚幻编辑器的主要区域，用于在虚幻编辑器中创建、导入、组织、查看、及修改内容资源。它同时提供了管理内容文件夹，及在资源上执行其他有用操作的功能，比如重命名、移动、复制及查看引用。Content Browser（内容浏览器） 可以进行搜索且可以和游戏中的所有资源进行交互。
资源和包
内容浏览器
美术师快速入门指南
1. 创建新项目
2. 重要的文件类型
3. 准备您的资源
4. 导入您的内容
5. 制作材质
6. 应用材质
7. 扩展阅读
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光照
在本快速指南中，您将通过所有必要步骤来创建一个基本的房间，并使用多种类型的光源照亮它。您将使用一个 点光源 和 一个 静态网格物体 创建一个顶棚吊灯，使用一个 聚光源 为我们的角色创建一个手电筒，使用 Light Profile（光照概述文件） 来模拟从光照设备发出的光照，并且使用 定向光源 来添加环境中的月光。
光照快速入门指南
1. 创建新项目
2. 创建一个新关卡
3. 基本房间和点光源
4. 调整点光源设置
5. 应用聚光源
6. 应用定向光源
7. 应用光源概述文件
8. 扩展阅读
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蓝图可视化脚本
虚幻引擎中的 蓝图 可视化脚本系统是一个完整的游戏脚本系统，其理念是 使用基于节点的界面从虚幻编辑器中创建游戏可玩性元素。该系统非常灵活且非常强大，因为它为 设计人员提供了一般仅供程序员使用的所有概念及工具。
蓝图简介
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编程
实现游戏功能和修改引擎是任何游戏项目都必须处理的方面。虚幻引擎使您可以 修改游戏可玩性，这可以通过代码、可视化的脚本、甚至创建插件来完成。这些插件修改或扩展了编辑器， 以供设计人员或美术师使用它来 添加完整的自定义功能。
编程快速入门指南
1. 安装您的编码环境
2. 创建新项目
3. 添加一个新类
4. 编辑类的头文件
5. 编辑类的源文件
6. 编译您的项目
7. 应用您的新类
8. 其他资源
编程基础
游戏架构快速指南
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测试游戏
使用虚幻引擎的内置功能来测试及调试您的关卡及游戏可玩性。使用 Play In Editor(在编辑器中运行)模式， 您可以从编辑器中直接获得反馈；使用Simulate In Editor(在编辑器中模拟)模式您甚至可以查看及操作游戏中 的对象。使用Hot Reload（热重载）模式，您可以在游戏运行过程中修改游戏代码、重新编译并 更新游戏。
在编辑器中进行测试
蓝图调试
硬件和软件的规格说明

运行游戏、编辑器或使用虚幻引擎进行开发需要满足虚幻引擎的一些特定的硬件及软件要求。
Windows系统
 
最低硬件要求

	 

	运行引擎/使用引擎进行开发

	处理器
	这些CPU规格中任选其一：
双核> 2.5GHz （仅限于Intel-Sandy Bridge或更新）
四核> 2.1 GHz
· 

	内存
	4 GB RAM

	显卡 
	1GB专用显存及DirectX 10

	显示器
	最低分辨率1280x800


推荐硬件配置

	 

	使用引擎进行开发

	处理器
	四核 > 2.5 GHz 或更佳

	内存
	8+ GB RAM

	显卡 
	2 GB GDDR5显存及DirectX 11

	显示器
	分辨率1680x1050的双显示器或更佳


最低软件要求

以下为运行编辑器或引擎的要求。
 
程序员使用引擎开发的要求列于下方。
	 

	使用引擎进行开发

	所有'运行引擎'要求（已自动安装)

	Visual Studio版本
	可用于Windows桌面的Visual Studio 2013 Professional 或 Visual Studio 2013 Express：

Pro
Express
[我们推荐但不强制您安装两个版本的最新Visual Studio更新。 Visual Studio将会在您安装并运行程序后，要求您更新到最新版本。


安装引擎

下载安装文件

你可以从 UnrealEngine.com 网站上下载安装文件：访问 UnrealEngine.com 並注册。
在下载 Unreal Engine 之前你需要先创建账户并订购。如果你还没有账户，点击页面顶部的 Get Unreal 按钮并根据向导填写信息
在你的账户页面, 根据你的操作系统选择点击要下载的版本：
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Windows系统
 
基础安装

运行你刚下载的安装文件并选择要安装 Unreal Engine 的位置：
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磁盘空间需求
Unreal Engine 每个版本大概需要使用 8G 磁盘空间, 并且所有的版本都将保存在安装向导中你选择的路径. 所以请保证选择的磁盘有足够的空间.
点击 Install 继续安装过程. 当 Unreal Engine 安装完成, Unreal Engine Launcher 将自动启动.
登录并下载

Unreal Engine Launcher 启动后, 你需要登录并下载当前版本的引擎.
登录你的账号
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当前版本的 Unreal Engine 4 将开始下载:
[image: image13.jpg]Unreal Engine 4.1.0 v

1% Downloading
[12.1 MB/s 2.75 GB remaining ]

"X




当下载完成, 你可以通过 Launch 按钮启动 Unreal Engine:
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编辑器基础知识
在虚幻引擎中，您创建的每个游戏都是一个 project （项目）。 项目是自包含的单位，存储了所有组成独立游戏的内容和代码。 您可以同时创建，保持和开发任意数量的项目，并且引擎和编辑器可以很容易地在项目间切换。 这样就使得开发商很容易就能同时开发多个游戏，或者除了主要游戏开发项目外，还能同时有多个测试项目。
在虚幻编辑器中，您创建游戏体验所在的场景一般称之为 关卡 。您可以把关卡想象成为一个三维场景，在该场景中您可以放置一系列的对象和几何体来定义您的玩家将要体验的世界。您放置到世界中的任何对象都认为是Actor，无论该对象是一个光源、网格物体还是一个角色。从技术上讲， Actor 是虚幻引擎中使用的一个编程类，用于定义一个具有三维位置、旋转度及缩放比例数据的对象。然而，出于方便，最简单的方法是将Actor当成 一个您可以放置到关卡中的任何对象 。
1. 创建新项目
2. 导航视口
3. 创建一个新关卡
4. 放置Actor
5. 编辑已放置的Actor
6. 运行构建过程
7. 扩展阅读
关卡编辑器
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On this page:
· 概述 
· 默认界面 
· 选卡栏 
· 菜单栏 
· 工具栏 
· 视口 
· 详细信息 
· 模式 
· 修改 
· 画刷图元 
· CSG和体积 
· 场景大纲视图 
· 图层 
概述

关卡编辑器 为虚幻编辑器提供了关卡创建方面的核心功能。在这里，主要通过放置、变换及编辑 Actor 的属性来创建、查看及修改关卡。
在虚幻编辑器中，您创建游戏体验所在的场景一般称之为 关卡 。您可以把关卡想象成为一个三维场景，在该场景中您可以放置一系列的对象和几何体来定义您的玩家将要体验的世界。您放置到世界中的任何对象都认为是Actor，无论该对象是一个光源、网格物体还是一个角色。从技术上讲， Actor 是虚幻引擎中使用的一个编程类，用于定义一个具有三维位置、旋转度及缩放比例数据的对象。然而，出于方便，最简单的方法是将Actor当成 一个您可以放置到关卡中的任何对象 。
从最基本的层次来说，创建关卡可以归结为在虚幻编辑器中向地图中放置对象。这些对象可能是世界几何体、以画刷形式出现的装饰物、静态网格物体、光源、玩家起点、武器或载具。什么时候添加哪些对象通常是由关卡设计团队使用的特定工作流程规定的。
默认界面

由于虚幻编辑器的界面可以进行高度化的自定义，所以可能您这次启动时看到的界面和下次启动时看到的界面是不一样的。以下，您可以看到默认的界面布局：
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选卡条和菜单条

工具条
模式
内容浏览器
视口
场景大纲视图
细节
选卡栏

关卡编辑器的顶部有一个选卡，提供了当前正在编辑器的关卡的名称。其他编辑器窗口的选卡可以停靠在该选卡的旁边，以便快速地、方便地进行导航，这和网页浏览器类似。
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选卡名称本身将会反应出当前正在编辑的是哪个关卡。这种方式在整个编辑器中都是一致的 - 以当前正在编辑的资源命名编辑器选卡。
选卡条的右侧是当前项目的名称。
菜单栏

编辑器的 菜单栏 对于每个曾经使用过Windows应用程序的人应该都是很熟悉的。它提供了在编辑器中处理关卡时所需的通用工具及命令。
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请参照菜单栏 页面获得关于每个菜单及其内容的介绍。
该命令行控制台是个文本框，允许您输入编辑器可以识别的特殊控制台命令。该文本框有自动补全的功能，它可以自动列出和文本框中当前输入的文本匹配的所有命令。
菜单栏最右侧的按钮是：
	 

	按钮
	名称
	描述

	[image: image19.jpg]


= On [image: image20.jpg]


= Off
	源码控制状态
	这指示出您是否连接到了源码控制上。您可以鼠标悬停到该按钮上方来获得连接详情，并且点击它来设置连接。Perforce和Subversion都支持。请参照源码控制文档获得详情。


工具栏
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和大部分 工具栏 面板一样，这里提供了一组快速访问常用工具和操作的命令。
请参照工具栏页面获得关于工具条上每项功能的介绍。
视口

Viewport（视口） 面板是您进入到虚幻编辑器中创建的世界的窗口。
[image: image22.jpg]© 65D @D

iDemo.P (Persisten) 1 L ) /





该面板包含了一组视口，每个视口都可以最大化,使其填充整个面板，且提供了在其中一种正交视图(顶视图、侧视图、前视图)或透视图显示世界的功能，使您可以充分地控制显示的内容及显示方式。
请参照视口页面获得关于应用视口的更多信息。
详细信息

[image: image23.jpg]& Detaile

Bl 57 statet (statomesnactort) W

BHo-
4 Transform

I v G =

4 static Mesh

Static Mesh TESTStatiel v ¢ O o

Create Blocking Volume

4 Materials
W« o

Element 0 L




Details（详细信息） 面板包含了关于视口中当前选中对象的信息、工具及功能。它包含了用于移动、旋转及缩放Actor的变换编辑框，显示了选中Actor的所有可编辑属性，并 提供了和视口中选中Actor类型相关的其他编辑功能。比如，选中的Actor可以导出到FBX文件中，并可以转换为另一种兼容类型。”选项详情“面板还 允许您查看这些选中的Actor所使用的材质（如果存在），并可以快速地打开它们进行编辑。
请参照 详细信息 页面获得关于使用关卡编辑器中的 详细信息 面板的完整概述和指南。
模式

On this page:
概述 
默认界面 
选卡栏 
菜单栏 
工具栏 
视口 
详细信息 
模式 
修改 
画刷图元 
CSG和体积 
场景大纲视图 
图层 
工具 面板包含了编辑器的各种工具模式。这些模式会改变关卡编辑器的主要行为以便来执行特定的任务，比如向世界中放置新资源、创建BSP几何体及体积、给网格物体着色、生成植被、塑造地貌。
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修改
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Modification（修改） 工具呈现了关卡编辑器的各种编辑模式，使得可以启用特定的编辑界面及工作流程来编辑特定类型的Actor或几何体。
	 

	工具
	描述
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	切换几何体工具集来修改CSG画刷。
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	切换用于在视口中直接在给静态网格物体实例描画顶点颜色和贴图的工具集。
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	切换用于编辑地貌的工具。
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	切换用于描画实例化的植被的工具。
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	切换用于调整CSG画刷上的贴图对齐方式的工具。


画刷图元
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Brush Primitives(画刷图元) 工具用于重新调整构建画刷的形状，使之变为具有一些可配置选项的常用形状。
	 

	工具
	描述
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	使用当前的 画刷选项 将构建画刷形状改为方形盒子形状。
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	使用当前的 画刷选项 将构建画刷形状变为圆锥体形。
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	使用当前的 画刷选项 将构建画刷形状变为球体形。
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	用当前的 画刷选项 将构建画刷形状变为圆柱体形。
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	用当前的 画刷选项 将构建画刷形状变为薄片形。
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	用当前的 画刷选项 将构建画刷形状变为一组围绕Z-轴旋转的薄片。

	[image: image38.jpg]Curved Stai




	用当前的 画刷选项 将构建画刷变为一组曲线式楼梯。
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	用当前的 画刷选项 将构建画刷变为一组直线式楼梯。
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Spiral Stair




	用当前的 画刷选项 将构建画刷变为一组螺旋式楼梯。


CSG和体积
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CSG（构造实体几何体）和体积 工具用于修改CSG画刷或向关卡中添加体积。
	 

	工具
	描述
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	根据当前的构建画刷形状创建一个新的添加型BSP画刷。

	[image: image43.jpg]Subtract




	根据当前的构建画刷形状创建一个新的挖空型BSP画刷。
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	删除当前不在立体几何体内的所有画刷部分,也就是一个添加型画刷，仅留下位于立体空间内的画刷部分。
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	删除当前位于固体几何体内的所有画刷部分，也就是一个添加型画刷，仅留下位于立体空间之外的画刷部分。
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	显示所有体积类型的列表，以便根据当前的构建画刷形状创建新体积。


场景大纲视图
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Scene Outliner（场景大纲视图） 面板以层次化的树状图形式显示了场景中的所有Actor。您可以在这里直接选择及修改Actor。您也可以使用 Info(信息) 下拉列表来打开额外的竖栏来显示关卡、图层或ID名称。
请参照 场景大纲视图 页面获得关于使用 场景大纲视图 的详细内容。
图层

图层 面板允许您组织管理关卡中的Actor。
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图层提供了快速选择一组相关actor和控制其可见性的功能。 您可以使用您的图层快速地整理场景，仅留下几何体和您正在使用的 Actor。 比如，您可能正在处理一个多层建筑，但是它由很多模块部分组成。 通过将每个地面分配给一个图层，您可以隐藏您当前没有处理的地面， 使得顶视图更加方便管理。
关卡编辑器工具栏

Toolbar 面板, 如其他大部分软件一样, 提供一组快速访问常用工具或操作的按钮.
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	命令
	描述
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	保存当前关卡.
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	打开 Content Browser 显示你游戏中的所有素材资源. 在这里你可以创建, 导入, 编辑所有的素材.
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	打开 Unreal Engine Launcher 并转到 Marketplace 选项.
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	显示 Quick Settings 菜单, 提供了一些常用 Level Editor 的选择, 编辑及预览的控制选项的快速访问.
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	在 Details 面板中打开 World Settings. 在这里可以设置全部的世界属性.
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	提供创建或编辑在世界中的 Blueprints, 包括在 Blueprint Editor 打开当前关卡的 Level Blueprint. 这个菜单允许你在内置的编辑器中对你的游戏框架的快速设置 - 游戏规则, 玩家类型, HUD等.
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	允许你创建新的 Matinee 序列或编辑关卡中已有的 Matinee 序列.
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	在编辑器中所有打开的关卡(连续关卡或动态加载关卡)中执行 build 命令. 根据关卡中各个方面生成尽量多的数据的预计算. 例如实例, 静态光照 - 光照贴图, 阴影, 全局光照 - 以及过程中计算多边形. 点击箭头显示 Build Options 菜单
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Compile




	在运行中重编译并重载入游戏系统的 C++ 代码. 注意该按钮仅在使用代码编辑的项目中并且安装了 Visual Studio 2013 时可用.
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Simulate:




	以模拟模式启动游戏. 查看 Simulate In Editor 获得更多信息.
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	以游戏模式启动游戏. 点击箭头显示 Play Options 菜单, 查看 Play In Editor 获得更多信息
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	在任何支持的平台上启动当前关卡地图. 已连接的设备将在下拉箭头的菜单中显示.


编辑器视口
视口是您进入到虚幻编辑器中创建的世界的窗口。您可以像在游戏中导航那样来导航视口，或者可以像您在建筑物蓝图中进行方案设计那样来应用视口。虚幻引擎视口包含了个各种同工具和可视查看器，以帮助您精确地查看您所需要的数据。
视口基础知识
视口操作
视口基础知识

On this page:
· 概述 
· 视口类型 
· 视口布局 
· 视图模式 
· 游戏视图 
· 浸入式模式 
概述

视口是您进入到虚幻编辑器中创建的世界的窗口。您可以像在游戏中导航那样来导航视口，或者可以像您在建筑物蓝图中进行方案设计那样来应用视口。虚幻引擎视口包含了个各种同工具和可视查看器，以帮助您精确地查看您所需要的数据。
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视口类型

虚幻编辑器中有两种主要的视口类型： 透视视口和正交视口。透视视图是游戏世界的 三维窗口。正交视图 - 顶视图、前视图及侧视图 - 是顺着每个主要坐标轴(X、Y或 Z) 看到的二维视口。
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	透视视口(3D)
	前视口(X-轴)
	侧视口(Y-轴)
	顶视口(Z-轴)


您可以通过按下 Alt 和 G 、H 、 J 或 K 键来循环调换视口类型。这些操作将会把视口分别设置为 透视口、前视口、顶视口或侧视口。
视口布局

默认情况下，当您打开虚幻编辑器时会看到一个单独的透视视口。
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视口 面板实际上包含了多个视口，这些视口排列于一个网格中，任何一个视口都可以进行 放大。默认布局是4x4，包含了每种类型的视口 - 透视口、顶视口、前视口和侧视口。
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通过使用位于每个视口右上角的按钮 [image: image69.jpg]


和[image: image70.jpg]


 可以缩小和放大视口。
视图模式

The Unreal Editor viewports have a large number of visualization modes to help you see the type of data being processed in your scene, as well as to diagnose any errors or unexpected results. The more common view modes have their own hotkeys, but all can be accessed from the viewport within the View Mode menu.
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这里显示了最常用的视图模式：
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请参照


获得所有可用模式的列表及描述。视图模式
游戏视图

Game View（游戏视图） 使得视口显示的场景就像在游戏中显示的场景一样。这意味着，不会显示任何针对 编辑器的元素，比如Actor图标。这为您提供了一种查看您在游戏中运行关卡时 关卡所呈现效果的简单方法。
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拖拽滑块来开启‘游戏视图’模式。
要想启用游戏视图，只要在聚焦视口时简单地按下 G 键(默认)或者从 视口选项菜单中选择 Game View（游戏视图） 选项即可：
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浸入式模式

除了最大化视口和最小化视口外，视口还有另一种状态，称之为 Immersive Mode（浸入式模式） 这是指 将视口最大化到为包含该 视口 面板的整个窗口。当您最大化关卡编辑器时， 这使得您视口全屏运行，获得真正的 浸入式 编辑体验！
要想启用浸入式模式，只要在聚焦视口时简单地按下 F11 键(默认)或者从 视口选项菜单中选择 Immersive Mode（浸入式模式） 选项即可：[image: image79.jpg]Viewport Options
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  \

当您处于浸入式模式时，您可以使用上述的同样过程或者通过按下视口右上角的[image: image80.jpg]


 按钮来使得视口恢复正常大小。[image: image81.jpg]



视口操作

On this page:
· 概述 
· 导航操作 
· 标准 
· Magic Mouse(魔法鼠标) 和Magic Trackpad（魔法触控板） 
· 游戏风格 
· 平移、旋转及缩放 
· 选择操作 
· 变换操作 
· 显示操作 
概述

当在视口中工作时，您可以使用各种操作来导航场景、选择及操作Actor、以及修改 显示选项。
出于本文的目的，您应该知道以下缩写：
	 

	操作
	缩写

	鼠标左键
	LMB

	鼠标右键
	RMB

	鼠标中键
	MMB


导航操作

虚幻编辑器提供了很多种浏览视口的方法， 其中一些操作方法完全可以通过鼠标、 键盘、及二者间的各种组合来完成。
以下的某些操作是可以在按键绑定编辑器中配置的。这里列出了它们的 默认状态。如果您已经修改了它们，那么看到的可能和这里显示的不匹配。
标准

这些操作代表了在没有按下任何按键或按钮的情况下，在视口中进行点击和拖拽 的默认行为。这些操作也是用于导航正交视口的仅有的操作。
	 

	操作
	动作

	透视口

	鼠标左键+ 拖拽
	前后移动相机，及左右旋转相机。
	

	鼠标右键 + 拖拽
	旋转视口相机。
	

	鼠标左键+ 鼠标右键+ 拖拽
	上下移动。
	

	正交视口(透视口、前视口、侧视口)

	鼠标左键+ 拖拽
	创建一个区域选择框。
	

	鼠标右键 + 拖拽
	平移视口相机。
	

	鼠标左键 + 鼠标右键 + 拖拽
	拉伸视口相机镜头。
	

	聚焦

	F
	将相机聚焦到选中的对象上。这对于充分利用相机翻滚是非常必要的。
	


Magic Mouse(魔法鼠标) 和Magic Trackpad（魔法触控板）

在 System Preference(系统偏好) -> Mouse（鼠标） 中为Magic Mouse启用二次点击后或者在 System Preference（系统偏好） -> Trackpad（触控板） 中为Magic Trackpad启用二次点击后，则可以应用以下操作。
	 

	Magic Mouse（魔法鼠标）
	Magic Trackpad（魔法触控板）
	动作

	透视口

	鼠标左键+ 拖拽
	1个手指点击+ 拖拽
	前后移动相机，及左右旋转相机。

	鼠标右键 + 拖拽
	2 个手指点击 + 拖拽
	旋转视口相机。

	1个手指触摸 + 拖拽
	2 个手指触摸 + 拖拽
	旋转视口相机。

	正交视口(透视口、前视口、侧视口)

	鼠标左键+ 拖拽
	1个手指点击 + 拖拽
	创建一个区域选择框。

	鼠标右键 + 拖拽
	2 个手指点击 + 拖拽
	平移视口相机。

	1个手指触摸 + 拖拽
	2 个手指触摸 + 拖拽
	平移视口相机。

	聚焦

	F
	F
	将相机聚焦到选中的对象上。这对于充分利用相机翻滚是非常必要的。


游戏风格

对于那些习惯于在PC上玩射击游戏的人来说，使用WASD操作感觉是非常自然的。这些操作是默认启用的， 只要您按住 鼠标右键 ，那么任何时候都可以使用此操作。这意味着您通过这种方式来进行导航时，将使用 鼠标右键
来旋转相机。
这些操作映射到了四方向键和数字键盘上，从而提供访问这种操作方式的可替换的方法。
这些操作仅在透视口中有效，默认情况下，您必须按住 鼠标右键
才能使用WASD游戏风格控制。
	 

	操作
	动作

	W | 数字键8 | 向上箭头键
	向前移动相机

	S | 数字键2 | 向下箭头键
	向后移动相机。

	A | 数字键4 | 左箭头键
	向左移动相机。

	D | 数字键6 | 右箭头键
	向右移动相机。

	E | 数字键9 | 向上翻页键
	向上移动相机。

	Q | 数字键7 | 下翻页键
	向下移动相机。

	Z | 数字键1
	拉远相机 (提升视场)。

	C | 数字键3
	推进相机 (降低视场)。


当推拉相机时，按住 鼠标右键 将会固定视场，以防视场再次回到其默认 设置。在释放 鼠标右键 之前该视场将保持不变。
当按住 鼠标右键 的过程中使用 WASD 进行导航时，您可以向上滚动鼠标滚轴来 加速移动，或者向下滚动鼠标滚轴来减速移动。
当使用 Magic Mouse 和 Magic Track 时，您将不能通过使用 鼠标右键 + 鼠标滚轮 来修改相机的速度，您需要使用视口相机速度选项来调整速度。
平移、旋转及缩放

虚幻编辑器支持Maya式的平移、旋转及缩放的视口控制，这使得应用Maya的美术师可以快速地应用该工具。 如果您不熟悉，请参照以下针对这些按键的介绍：
	 

	命令
	描述

	Alt + 鼠标左键+ 拖拽
	围绕一个单独的支点或兴趣点翻转视口。

	Alt + 鼠标右键+ 拖拽
	向前推动相机使其接近或远离一个单独支点或兴趣点。

	Alt + 鼠标中键+ 拖拽
	根据鼠标移动的方向将相机向左、右、上、下移动。


F 键的作用不仅局限于Maya式的操作中。您总是可以按下 F 键来聚焦到 选中的一个对象或一组对象上！
选择操作

您可以通过简单地点击它们来独立的在视口中选择Actor，也可以通过在二维视口中使用区域选择框来按组选择Actor。
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	简单的选择
	区域选择


	 

	操作
	动作

	简单的选择

	鼠标左键
	选择光标下的Actor，用它来替换当前选中项。
	

	Ctrl +鼠标左键
	将光标下的Actor添加到当前选中项。
	

	区域选择框 (仅二维视口)

	鼠标左键+拖拽
	使用区域方框中包含的 actor 替换当前选中项。
	

	Shift + 鼠标左键+ 拖拽
	将框中包含的 actor 添加到当前选项。
	

	Ctrl + 鼠标右键+ 拖拽
	可以从当前选项删除选择框中的任何选中的actor。
	


变换操作

这些操作使用变换工具来移动、旋转及缩放视口中的Actor：
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	移动工具 (W)
	旋转工具 (E)
	缩放工具(R)


您可以在视口工具条中查看哪个工具是激活的：
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	操作
	动作

	鼠标左键+ 拖拽(在平移工具上)
	根据所激活的变换工具不同，会移动、旋转或缩放当前选中的Actor。

	W
	选择移动工具。

	E
	选择旋转工具。

	R
	选择缩放工具。

	V
	切换顶点对齐功能，允许您对齐到世界中其他几何体的顶点上。

	鼠标中键+ 拖拽(支点上)
	将选中项的支点临时地移动到偏移量变换处。

	移动工具操作 (仅透视视口)

	Ctrl + 鼠标左键+ 拖拽
	沿着X轴移动当前选中的Actor。
	

	Ctrl + 鼠标右键+ 拖拽
	沿着Y轴移动当前选中的Actor。
	

	Ctrl + 鼠标左键+ 鼠标右键+ 拖拽
	沿着Z轴移动当前选中的Actor。
	

	移动工具操作(仅正交视口)

	Ctrl + 鼠标左键+ 拖拽
	沿着两个可见坐标轴定义的平面移动当前选中的Actor。
	

	旋转工具操作 (仅透视视口)

	Ctrl + 鼠标左键+ 拖拽
	沿着X轴旋转当前选中的Actor。
	

	Ctrl + 鼠标右键+ 拖拽
	沿着Y轴旋转当前选中的Actor。
	

	Ctrl + 鼠标左键+ 鼠标右键+ 拖拽
	沿着Z轴旋转当前选中的Actor。
	

	缩放工具操作
	

	Ctrl + 鼠标左键+ 拖拽
	沿着所有坐标轴均匀地缩放当前选中的Actor。
	

	移动/缩放 工具操作 (仅正交视口)

	Ctrl + 鼠标右键+ 拖拽
	沿着可见坐标轴旋转当前选中的Actor。
	


显示操作

这些操作影响关卡在视口中的显示方式。
	 

	操作
	动作

	G
	切换 Game Mode（游戏模式）, 该模式使得视口仅渲染在游戏中看到的内容。

	Ctrl + R
	切换激活视口中的实时播放。

	F11
	切换浸入式模式，使得视口全屏。


编辑器模式
模式 面板包含了编辑器的各种工具模式。这些模式会改变关卡编辑器的主要行为以便来执行特定的任务，比如向世界中放置新资源、创建几何体画刷及体积、给网格物体着色、生成植被、塑造地貌。
关卡编辑器模式面板
关卡编辑器模式面板

On this page:
· 修改 
· 画刷图元 
· CSG和体积 
模式（Modes） 面板包含了编辑器的各种工具模式。这些模式会改变关卡编辑器的主要行为以便来执行特定的任务，比如向世界中放置新资源、创建BSP几何体及体积、给网格物体着色、生成植被、塑造地貌。
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修改
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Modification（修改） 工具呈现了关卡编辑器的各种编辑模式，使得可以启用特定的编辑界面及工作流程来编辑特定类型的Actor或几何体。
	 

	工具
	描述

	[image: image90.jpg]Brush Edit




	切换几何体工具集来修改CSG画刷。
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	切换用于在视口中直接在给静态网格物体实例描画顶点颜色和贴图的工具集。
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	切换用于编辑地貌的工具。
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	切换用于描画实例化的植被的工具。
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	切换用于调整CSG画刷上的贴图对齐方式的工具。


画刷图元
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Brush Primitives(画刷图元) 工具用于重新调整构建画刷的形状，使之变为具有一些可配置选项的常用形状。
	 

	工具
	描述
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	使用当前的 画刷选项 将构建画刷形状改为方形盒子形状。

	[image: image97.jpg]



	使用当前的 画刷选项 将构建画刷形状变为圆锥体形。
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	使用当前的 画刷选项 将构建画刷形状变为球体形。
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	用当前的 画刷选项 将构建画刷形状变为圆柱体形。
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	用当前的 画刷选项 将构建画刷形状变为薄片形。

	[image: image101.jpg]Volumetric




	用当前的 画刷选项 将构建画刷形状变为一组围绕Z-轴旋转的薄片。
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	用当前的 画刷选项 将构建画刷变为一组曲线式楼梯。
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	用当前的 画刷选项 将构建画刷变为一组直线式楼梯。
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Spiral Stair




	用当前的 画刷选项 将构建画刷变为一组螺旋式楼梯。


CSG和体积
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CSG（构造实体几何体）和体积 工具用于修改CSG画刷或向关卡中添加体积。
	 

	工具
	描述
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	根据当前的构建画刷形状创建一个新的添加型BSP画刷。

	[image: image107.jpg]Subtract




	根据当前的构建画刷形状创建一个新的挖空型BSP画刷。
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	删除当前不在立体几何体内的所有画刷部分,也就是一个添加型画刷，仅留下位于立体空间内的画刷部分。

	[image: image109.jpg]Deintersect




	删除当前位于固体几何体内的所有画刷部分，也就是一个添加型画刷，仅留下位于立体空间之外的画刷部分。

	[image: image110.jpg]Volume:




	显示所有体积类型的列表，以便根据当前的构建画刷形状创建新体积。


虚幻游戏项目

On this page:
· 创建项目 
· 打开项目 
在虚幻引擎中，您创建的每个游戏都是个 项目 。项目是个自包含单元，包含了 构成单个游戏的内容和代码。您可以并行地创建、维护及开发多个项目， 编辑器可以轻松地在项目之间切换。这方便开发人员同时开发多个游戏， 或者在开发主要项目的同时创建多个测试项目。
项目有两种类型：
Content-Only(仅包含内容的项目) - 这些项目的所有开发通过使用内容资源在编辑器中完成的，这些内容资源包括地图、美术资源、 Blueprints 等。
Code（包含代码的项目） - 这些项目除了 content-only(仅包含内容) 的项目中的正常内容开发外，还允许程序员进行程序开发。
当创建项目时就选定了项目类型，后续不能进行修改。
创建项目

New Project(新建项目) 向导使您可以创建一个新的项目，并在编辑器中打开它。
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有两种访问 New Project（新建项目） 向导的方法：
启动 Rocket 编辑器
从编辑器的 File(文件) 菜单中选择 New Project(新建项目) 。
要想创建项目:
从可用模板选项中选择一个项目模板。该模板将生成您的新项目，这是项目开发的起点。
	 

	模板
	代码/内容
	需要VS?

	Blank(空白)
	Content Only(仅包含内容)
	不需要

	Basic Code(基本代码)
	Code(代码)
	需要

	Third Person(第三人称)
	Code(代码)
	需要

	Third Person (Blueprints Only)（第三人称(仅Blueprints )）
	Content only(仅包含内容)
	不需要
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一旦将项目创建为 仅包含内容 的项目，就不能再把它转换为包含代码的项目按下 [image: image113.jpg]Create Project




按钮。
在显示的文件浏览器中选择您想存放所创建的项目的目录。该位置可以是 您具有写权限的任何地方。
输入项目的 Name(名称) 。这里输入的名称是个缩写名称，用于引用项目。当您打包游戏进行发布时 将选定最终显示名称。
[image: image114.jpg]Organize = Newfolder

¢ Favorites [y Neme
B Desicop
1 Downloads
] Recent Places
3 Documentation
3 Misc

i Jewison

5 Libraries

Date modified

Noitems match your search.

[¥ Documents ™ ¢

File name:

Save as type: |Project File (*uproject)

 Hide Folders

Save

Cancel





生成项目，编辑器重启，并加载您的新项目。
首次运行时会显示perfroce登录对话框。
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您可以输入您的Perforce服务器及证书来设置源码控制，或者您可以 通过按下 [image: image116.jpg]Disable Perforce



按钮来禁用源码控制。
打开项目

当启动编辑器时或者在编辑器正在运行时都可以打开项目。
默认情况下，Rocket将启动您上次打开的项目。
要想在首次启动时打开项目:
启动 Rocket编辑器 来显示 New Project(新建项目) 向导。
[image: image117.jpg]New Project

Tools
Open Existing Project
Basic Code

An empty project with some basic game framework code classes created.

Selected Template Blank





在 Tools(工具) 框中，点击 Open Existing Project(打开现有项目)...
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浏览到您想打开的项目 (.uproject 文件)。
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按下 [image: image120.jpg]


按钮来在编辑器中打开该项目。
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New Project(新建项目) 向导显示了您最近打开的项目文件列表：
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点击列表中的某个项目将在编辑器中打开它。
要想在编辑器中打开某个项目:在编辑器中的 file(文件) 菜单中，选择 Open Project(打开项目) 。
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导航到您想打开的项目 (.uproject file) 。
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按下 [image: image125.jpg]


按钮来在编辑器中打开该项目。
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File 菜单中的 Switch Project(切换项目) 选项显示了您最近打开的项目文件的列表：
[image: image127.jpg]Application
New Project.
Open Project.

3 Exit O SuperGame





点击列表中的某个项目将在比编辑器中打开它。

项目浏览器

本页内容：
· 打开项目 
· 新建项目 
当你第一次打开虚幻引擎编辑器的时候，第一个看到的就是项目浏览器。
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项目浏览器给你提供了一个统一的入口，来新建项目，打开已有项目，或者打开示例项目，像虚幻市场里的示例游戏和展示之类的，
如果想跳过项目浏览器直接进入一个特定的项目，那请在虚幻引擎编辑的快捷链接的属性里，把那个项目的名称作为参数加进去。
 

打开项目
项目浏览器的第一个标签就是项目标签。
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这里罗列了所有项目的图标。默认情况下，这里面有安装目录下的所有项目，和你所有之前新建和打开过的项目。
双击图标来打开相应的项目
项目图标都是192x192的pgn文件，名字就是你项目的名称。你可以在编辑器里设一个快捷键来截取当前屏幕截图来作为项目图标。如果你没有手动设置项目图标，那这个图标就是你上一次退出项目时的最后一个镜头的截图。
要搜索项目的话，在Filter Projects输入框里打入就好。
同样，你也可以按Browse...按钮来手动选择要打开的项目文件。
在项目标签栏下，你也可以勾选'Always load last project on startup'，这样你打开编辑器的时候就会自动打开上一次退出时的项目，跳过了项目浏览器。以下是设置方法：
打开Editor Preferences窗口
选择General > Loading @ Saving
在Startup标题下，勾选Load the Most Recently Loaded Project at Startup.
项目浏览器也会在你打开File菜单下的Open Project时出现。
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新建项目
项目浏览器里的第二个标签是New Project。
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New Project标签下你可以用一些模板来新建项目。Blank项目是完全空白的。剩余的模板分成两部分：蓝图模板和C++模板
· 举个例子，里面有一个Side Scroller (Blueprints Only)模板和一个Side Scroller (C++)模板。这两个模板编译出来的游戏玩法都是一样的，关卡一样，角色行为一样，摄像机位置也一样。唯一不同的是底层架构
Blueprints Only - 最初的游戏玩法是用蓝图实现的。蓝图是虚幻4的可视化脚本工具。是用蓝图，可以让你在不用C++编程的情况下来创建游戏行为。当然，一开始用Blueprints Only来创建并不代表你的项目以后就不能再加入C++代码了，只是说一上来这个模板给你提供的只有蓝图。
C++，这个就是说模板里一上来就是C++代码构建的。用C++模板创建的项目可以用虚幻编辑器来管理，但同时也可以在Visual Studio里编辑。就像蓝图模板可以加入C++代码一样，你也可以在 C++模板里用上蓝图。
新建一个项目：
在列表里选一个模板
选择是否拷贝基础内容到你的项目
给你的项目取一个名字
按Create按钮
如果想把你的项目存在默认路径以外的地方，你也可以点开右面的箭头图标，来查看和选择路径。
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如果你选了空白或者蓝图模板，你的新项目会随编辑器打开。如果你选了C++模板，就会被从Visual Studio打开。
这个标签在你打开菜单File > New Project的时候也会出现。
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打包项目

On this page:
· 概述 
· 创建包 
· 运行打包的游戏 
· 发布 
· 高级设置 
· 内容烘焙 
概述

在将虚幻引擎项目发布给用户之前，必须正确地打包项目。打包处理确保所有的代码及内容都是最新的，并且具有可以在目标平台上运行的正确格式。
在执行打包过程中，要执行许多步骤。如果一个项目有自定义的源码，那么将先编译该源码。然后，需要把所有需内容转换成为目标平台可以使用的 格式(所谓的内容烘焙)。之后，这些编译好的代码及烘焙好的内容将会被打包到一个可发布的文件集合中，比如一个针对Windows的安装包。
在 File 主菜单下，有一个 Package Project（打包项目） 选项，它有一个子菜单。该子菜单显示了您可以为其准备项目包文件的所有平台。打包的目的是为了测试您的 整个游戏而不是一张单独的地图；或者是为了准备游戏以进行提交或发布。
对于Android平台来说，有多个选项。请参照 Android Texture Formats(安卓贴图格式)页面获得更多信息。
在打包之前，您还可以设置一些 Advanced（高级） 选项。
一旦您选择了平台，如果游戏中包含代码则先编译您的游戏，烘焙所有游戏数据，然后打包内容。如果您的项目包含Starter Content（初学者内容），或者如果您制作了很多 测试/临时 内容及地图，那么将是个很慢的过程。
创建包

要想针对一个特定平台打包一个项目，那么请在编辑器的主菜单中点击 File（文件） > Package Project（打包项目） > [PlatformName] ：
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您将会看到一个供您选择目标目录的对话框。如果打包成功，那么这个目录稍后将包含打包后的项目。
确认目标目录后，将启动针对选中平台打包项目的实际过程。由于打包过程是非常耗时的，所以这个过程是在后台执行的，您可以继续使用编辑器。在编辑器右下角将显示一个状态指示器来显示打包进度：
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状态指示器提供了一种取消当前激活的打包过程的方法，只需点击 Cancel（取消）按钮即可。通过点击Show Log(显示日志)链接，可以显示扩展的输出日志信息。如果打包过程没有成功完成，输出日志对于查找问题根源是有用的。
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对于经验不太多的用户，最重要的日志信息（比如错误和警告）会记录到正常的Message Log（消息日志）窗口中。
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运行打包的游戏

当您打包时，您选择了一个输出目录。如果打包过程成功完成，那么您打包的游戏将会在针对特定平台的子目录中。比如，如果您选择了TappyChicken/Final目录，那么iOS版本应该在 TappyChicken/Final/IOS 目录中，Android版本将会在 TappyChicken/Final/Android 目录中。当您进入到那个子目录，您将会看到打包好的游戏，其格式适合于那个平台。 对于Android平台来说，您将看到 .apk 、 .obb, 和 .bat 文件（运行 .bat 文件来在您的设备上安装该游戏）。对于IOS平台来说，您将看到一个.ipa文件。这可以通过iTunes 或 Xcode 进行安装。 根据目标平台的不同，所创建的文件的数量和类型也有所不同。以下图片显示了一个Windows项目的示例输出：
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要想运行您打包好的游戏:
使用以下表格找到您的打包游戏的可执行文件：
	 

	配置
	EXE 名称
	EXE 位置


	Development（开发）
	[ProjectName].exe
	[PackageDirectory]\WindowsNoEditor\[ProjectName]\Binaries\Win64

	Shipping（发行）
	[ProjectName]-Win32-Shipping.exe.exe
	[PackageDirectory]\WindowsNoEditor\[ProjectName]\Binaries\Win32


双击 该可执行文件来运行游戏。
发布

要想将一款IOS或Android游戏提交到App Store或Google Play Store上，您需要以Distribution(发布)模式创建您的包。要想完成这个操作，请跳转到 Packaging（打包） 菜单中的 Packaging Settings（打包设置） 选项处， 并选中 Distribution（发布）复选框。它将会正确地签署最终的包文件。
在IOS平台上，您将需要在Apple的开发者网站上创建一个发布证书(Certificate)和MobileProvision。像安装您的Development（开发）证书那样安装该证书，并在旁边 以Distro_ 为前缀命名您的发布概述文件（以便您具有 Distro_MyProject.mobileprovision 和 MyProject.mobileprovision ）。
在Android平台上，您需要创建一个密钥来签署.apk文件，并使用 SigningConfig.xml 文件向您的编译工具提供一些信息。该文件位于安装的Engine目录 (Engine/Build/Android/Java)内。如果您编辑该文件，它将应用给您的所有项目。但是，您可以把该文件复制到项目的 Build/Android 目录(没有Java 目录)，这样 它将仅用于那个项目。关于如何生成密钥及填写该文件的信息可以在该文件内部找到。
高级设置

在主菜单中点击 File（文件） > Package Project（打包项目） > Packaging Settings（打包设置）... ，将为您提供许多针对打包功能的高级配置选项。
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目前，这些选项包括：
	 

	选项
	描述

	Build Configuration（编译配置）
	编译基于代码的项目所使用的编译配置。如果进行调试，请选择Debug（调试）；如果大部分时候都是进行开发，需要少量的调试支持，但是具有较好的性能，请选择Development(开发)；如果需要最终的发布版本，请选择Shipping(发行)。

	Staging Directory（暂存目录）
	将包含您的打包版本的目录。当您在目标目录选项中选择了一个不同的目录时，该项将会进行自动更新。

	Full Rebuild（完全重新编译）
	是否重新编译所有的代码。如果禁用该项，那么则仅编译已经修改的代码。这将会加快打包过程。对于发行版本，您应该总是进行完全的重新编译，以确保不会丢失任何内容，保证内容是最新的。该选项默认是启用的。

	Use Pak File（使用包文件）
	是将您的项目资源打包成单独的资源还是打包成一个包。如果启用该项，那么所有资源将会被放到一个单独的.pak文件中，而不是复制出所有的独立文件。如果 您的项目有大量资源文件，那么使用一个包文件可能会使得发布过程变得更加简单，因为您不需要传送如此多的文件。该选项默认时启用的。


内容烘焙

作为开发人员，当迭代处理新的游戏内容或已修改的游戏内容时，您可能不想总是经历把所有内容打包到临时目录中，然后从那里运行内容资源的冗长过程。因此，你可以通过点击 File（文件） > Cook Content（烘焙内容） > [PlatformName] ，您可以仅针对特定平台烘焙内容，不必打包它。
请注意，这个功能将更新您项目的本地开发者工作区中的内容，并且它不会把任何资源复制到临时目录中。您可以从您的本地开发者工作区中直接运行您的游戏来进行快速迭代开发。
Actors & 几何体
从最基本的层次来说，创建关卡可以归结为在虚幻编辑器中向地图中放置对象。这些对象可能是世界几何体、以画刷形式出现的装饰物、静态网格物体、光源、玩家起点、武器或载具。什么时候添加哪些对象通常是由关卡设计团队使用的特定工作流程规定的。
放置Actor
几何体Actor（CSG画刷用户指南）
变换Actor
放置光源（光照基础）
Actors & 几何体

无论您在关卡中使用哪种类型的Actor - 光源、静态网格物体、粒子系统发射器 还是其他类型的Actor - 您都需要了解一些如何在您的场景中创建及操作这些Actor的基本知识。
这涉及到几部分操作： 放置Actor、选择Actor、调整Actor位置、修改Actor。换句话说， 要想创建一个关卡，就必须将Actor放置到地图中，到处移动它们来创建场景，并修改它们的属性 使得它们产生适当的行为及外观。
应用Actor




放置Actor



选择Actors



变换Actor



组合Actor
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Actor类型
常见的Actor类型
静态网格物体Actors
几何体画刷 Actors
体积用户指南
触发Actors
Decal(贴花) Actor用户指南
雾特效
放置Actor

On this page:
· 概述 
· 在放置模式中放置Actor 
· 使用关联菜单放置Actor 
· 使用拖拽并放置操作来放置Actor 
· 放置指定类的Actor 
· 从类别查看器中放置Actor 
概述

每个地图刚开始时都是个白板。要想构建期望的环境或者布置世界，您就必须把actors放置到地图中。您可以使用两种不同的方法来完成这个处理，但是这两种方法都要用到 内容浏览器 。这两种方法都会创建某个特定类的一个新实例。然后您可以到处移动该实例或者修改它的属性。
以下详述了把新Actor放置到地图中的不同方法。
当将Actor添加到您的关卡中时，也会将该Actor自动添加到场景大纲视图的列表中。场景大纲视图是一个面板，默认显示在虚幻编辑器左下角。关于场景大纲视图的更多信息，请参照场景大纲视图。
在放置模式中放置Actor

在启用‘Place（放置）’模式的情况下，您可以通过从该面板中拖拽Actor到一个视口中来放置Actor。
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使用关联菜单放置Actor

另一个方法是，您可以通过在 内容浏览器 中选择要添加的Actor，然后使用关联菜单将其添加到视口中。
使用关联菜单将Actor添加到您地图中:
在 内容浏览器 中选择该资源。
在视口中右键点击来调出关联菜单。
在关联菜单的 Add Actor（添加Actor） 部分选择该资源的名称。
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即时当您在 内容浏览器 中选择了一个特定资源时，您也可以选择添加一种不同类型的资源。通过打开该关联菜单的 Add Actor(添加Actor) 部分的弹出式菜单，您将看到可以添加的资源类型。
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如果您在视口中选择了一个或多个Actor，并在 内容浏览器 中选择了一个资源，那么您可以选择将选中的Actor替换为选中的资源，只需通过在该关联菜单的 Replace Selected Actors with（替换选中的Actor为） 部分点击该资源的名称即可。
从 内容浏览器 放置到地图中的常见资源类型包括：
蓝图
粒子系统
骨架网格物体
Sound Cue（声效）
声音波形
静态网格物体
使用拖拽并放置操作来放置Actor

除了通过视口关联菜单从 内容浏览器 内将特定的类型的actor添加到地图中外，也可以通过从内容浏览器中简单地拖拽资源并将其放置到视口中您想放置actor的地方来实现。当您开始拖拽资源到视口中时，光标将会改变，以便您可以知道要添加到视口中的资源类型。
如果您向三位透视口中拖拽了一个静态网格物体，那么当您拖拽时将会看到静态网格物体Actor出现。这使得可以轻松地将Actor放置到您期望的地方。
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当从内容浏览器中拖放并放置资源时，将会为相关类型的资源创建以下类型的actors：
蓝图 - 放置该蓝图的一个实例。
Particle System（粒子系统） - 放置一个发射器。
Skeletal Meshes（骨架网格物体） - 放置一个SkeletalMeshActor
Static Meshes（静态网格物体） -放置一个StaticMeshActor。
Sound Cue（音效） - 放置一个 AmbientSound
Sound Wave(声音波形) - 放置一个AmbientSound
放置指定类的Actor

如果您想添加一个指定类的资源，那么您可以通过展开 内容浏览器 的 源视图 ([image: image149.jpg]


 ，并选择 Classes 文件夹。一旦定位到了该类，您可以像添加其他资源那样添加它。
关于 内容浏览器 的更多信息，请参照 内容浏览器用户界面。
从类别查看器中放置Actor

任何类型的可放置Actor（在类别查看器中显示为蓝色）都可以通过类别查看器添加到地图中，类别查看器可以通过点击 窗口 菜单上的 类别查看器 来打开。
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要想从类别查看器中添加资源，请在类别查看器中选择您想添加的Actor的类别，并将其拖拽到视口中。
关于 类别查看器 的更多信息，请参照 类别查看器。
选择Actor

On this page:
· 概述 
· 简单选择 
· 通过场景大纲视图选择Actor 
· 区域选择框选择 
· 高级选择技术 
概述

选择actor操作,尽管非常简单，但却是关卡编辑过程中非常重要的一部分。能够快速轻松地选择您想应用的Actor，将可以提高效率，加快设计过程。
有很多种选择actor或actor组的方法， 下面对这些方法进行了详细介绍。
简单选择

选择actor的最基本的方法是简单地在视口中 左击 它们。左击一个actor，将会取消当前选中的actor并选中一个新actor。如果在左击新（未选中的）actor的同时按下 Ctrl 键，那么新actor将会被添加到选中项中。如果您在单击选中的actor的同时按下 Ctrl 键，那么将从选中项中删除该Actor。
这个方法对于选择少量的actor或者几个散布在关卡中的独立的actor是非常有用的，但是当要选择大量actor时这个方法就会变得速度很慢而且非常麻烦。
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当您选择多个Actor时，您可以将它们作为一个组合移动，您可以在 详细信息 面板中同时修改它们的属性。
当您选中两个或多个Actor时，您可以将它们添加到一个组合中，以便更加轻松地进行选择及操作。关于组合Actor的更多信息，请参照组合Actor。
通过场景大纲视图选择Actor

Scene Outliner(场景大纲视图) 是虚幻编辑器中的一个面板，它包含了关卡中所有Actor的列表。就像您在视口中的操作一样，您也可以在该列表中选择及取消选择独立的Actor。另外，您可以通过点击一个Actor，按住 Shift,然后点击要选择的另一个Actor及列表中位于这两个Actor之间的所有Actor，来进行范围选择。
在 场景大纲视图 中选择任何Actor，都会导致同时在视口中选择该Actor，反之亦然。
区域选择框选择

区域选择框选择是在视口中快速选中或取消选中某个特定区域中的一组actors的方法。这种类型的选择需要按下一个按键组合，并拖拽鼠标来定义选择框。当拖拽鼠标时，根据所按下的组合按键及鼠标按钮的不同，将会选中或取消选中方框内的actor。
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以下表格显示了进行区域选择可能使用的按键组合。
	 

	键盘快捷方式
	动作

	鼠标左键
	使用区域方框中包含的 actor 替换当前选中项。

	Shift+鼠标左键
	- 将区域方框中包含的 actor 添加到当前选中项中。

	Ctrl+Alt+鼠标左键
	从当前选中项中删除该区域方框中包含的任何选中的Actor。


高级选择技术

您可以选择具有相同特定属性（比如类别、资源类型或材质）的Actor。要想查看您的选择选项，请 右击 一个选中的Actor，点击 选择 ，然后查看关联菜单上的选项列表。
根据您选择的对象的不同， 选择 关联菜单上提供的选项也有所不同。比如，如果您选择了一个静态网格物体，那么看到的选项和您选择一个蓝图时呈现的选项是不同的。
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除了选择相关的Actor外，您还可以使用 选择 关联菜单做以下事情：
通过点击 Invert Selection（反向选择） 来反向选择当前选中项(换句话说，就是取消选择当前选中的项，并选择没有选中的所有项) 。
通过点击 Select Relevant Lights（选择相关光源） 来选择影响您的Actor的光源。
变换Actor

On this page:
· 概述 
· 手动变换 
· 交互式变换 
· 平移控件 
· 旋转控件 
· 缩放控件 
· Actor支点调整 
· 世界变换模式和局部变换模式 
· 对齐 
· 拖拽网格、旋转网格及缩放网格 
· 对齐的偏好设置 
· 用户定义的增量 
· 顶点对齐 
概述

变换Actor是指移动、旋转或缩放Actor，这是关卡编辑过程中的一个重要部分。在虚幻编辑器中有两种变换Actor的基本方法。这两种方法都可以将变换应用到当前选中的所有Actor上。
手动变换

Details（详细信息） 面板的Transform(变换)部分允许您查看及编辑选中Actor的这些变换属性 - Location（位置） 、 Rotation（旋转度） 和 Scale（比例） 。
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每种变换属性具有针对 X 、 Y 和 Z 轴的数值文本框。您可以直接在这些文本框中输入精确的数值来 调整选中的Actors。当选中了多个Actor且其属性值各不相同时， 这些文本框将会显示 多个值 。在这些情况下，输入一个值将会导致为所有选中的Actor输入这个值。
Rotation（旋转度） 文本框有一个独特的功能，它可以用作为滑块。点击并拖拽该文本框允许您 滚动 这个值，根据您移动鼠标的距离来增加或减小该值。
Scale(比例) 文本框也可以通过点击 [image: image155.jpg]


按钮进行锁定。当锁定了该文本框后， 将会维持每个坐标轴的缩放比例值的比率，当单独修改任何一个值时，都会进行均匀缩放。
变换属性默认是 相对 变换。这意味着，变换是相对于组件的父项进行的。 每个属性标签都有超链接，可以点击该链接来在 绝对变换 和 相对变换 之间切换。当使用 绝对 变换时，变换是相对于世界空间进行的而不是相对于父项。
交互式变换

第二种变换Actor的方法需要使用视口中的可视化工具户控件。通过使用该控件，您可 以使用鼠标来直接在视口中移动、旋转及缩放该Actor。这种方法的优缺点和手动变换方法正好相反。尽管它非常直观，但是它却不是那么精确，而有时候需要 一定精确度。在这个问题方面，拖拽网格、旋转网格及缩放网格可辅助呈现更好地精确度。对齐到已知数值或者按照已知增量进行对齐使得您可以对其进行更加精确 的控制。
视口中用于操作Actor的可视化工具称为变换控件。一般，一个变换控件由几个部分组成，每个部分具有不同的颜色，对应着它们所影响的坐标轴。
红色意味着影响X轴。
绿色意味着影响Y轴。
蓝色意味着影响Z轴。
根据所执行的变换类型(平移、旋转或缩放)的不同， 变换控件呈现不同的形式。您可以通过在视口的右上角部分的工具条中点击它的图标，来选择您想使用的变换控件的类型。
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您可以通过按下键盘上的空格键，来在不同类型的变换控件间切换。
平移控件

平移控件 由一组带颜色的箭头组成，这些箭头分别指向世界中每个坐标轴的正方向。每个箭头实质上是一个手柄，可以拖拽该手柄来沿着特定的坐标轴移动选中的Actor。当鼠标光标悬停到其中一个手柄上时，手柄变为黄色，表示拖拽操作将沿着那个坐标轴移动该对象。
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同时，每个手柄上会伸出沿着其他两个坐标轴方向的线，这些线最终彼此汇合到一起。这些线构成了沿着每个平面(XY, XZ, YZ)方向的四方形。鼠标悬停到其中一个方形上，将会使得那个方形和相关的箭头变为黄色。拖拽Actor可以沿着这个两个坐标轴定义的平面移动该 Actor。
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在三个坐标轴相交的地方，有一个小的白色球体。当您鼠标悬停到该球体上时，它的颜色变为黄色，表示可以拖拽它。通过拖拽中心球体，可以在空间中自由地相对于场景相机移动该Actor，从而潜在地改变沿着三个坐标轴的位置值。
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旋转控件

旋转控件 是三个带颜色的一组弧，每个弧和一个坐标轴相关联。当您拖拽其中一个弧时，选中的Actor则沿着那个坐标轴旋转。在旋转控件中，受到任何相关弧影响的坐标轴都和弧本身垂直。这意味着沿着 XY平面的弧实际上将会围绕Z-轴旋转actor。
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当鼠标悬停到一个特定弧上时，该弧会变为黄色，表示您可以拖拽它来改变Actor的旋转度。
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当您开始拖拽来旋转选中的Actor时，控件会改变形状，仅显示Actor围绕其进行旋转的坐标轴。旋转量可以实时显示，以便帮助您调整您的操作过程。
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缩放控件

缩放控件 具有带颜色的手柄，手柄的尾部有小的立方体形状。当您通过其中一个手柄拖拽控件时，您仅可以沿着相关的坐标轴缩放选中的Actor。这些手柄是按坐标轴进行着色的，同 平移控件 及 旋转控件 类似。
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您可以同时沿着两个轴缩放Actor，同您使用 平移控件 同时沿着两个坐标轴定义的平面移动Actor一样。每个 缩放控件 的手柄会伸出一条线，沿着其他的每个坐标轴彼此交汇到一起。这些线构成了沿着其中一个平面(XY, XZ, YZ)的三角形。拖拽其中一个三角形，则沿着定义那个平面的两个坐标轴缩放该Actor。当鼠标悬停到其中一个三角形上时，相关的手柄将变为黄色。
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您也可以沿着三个坐标轴缩放Actor，从而维持其原始比例。如果您将鼠标悬停到三个坐标轴交互到的立方体处，那么三个手柄会全都变为黄色。通过拖拽中心的立方体可以按比例缩放该Actor。
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Actor支点调整

当变换对象时，您一般都是从该对象的基本支点开始进行变换的。但是，对于某些变换操作，您可能想调整该支点的位置。
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通过从该 变换控件 的中心处，点击并拖拽鼠标中键，您可以临时地移动该支点。然后您可以像往常一样通过按下空格键来切换各个变换工具。
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现在，您可以使用这个新支点来变换该Ator。
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您一点击(选择)其他对象，该支点就会跳回到其默认为处。
世界变换模式和局部变换模式
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	世界坐标系
	局部坐标系


当您使用交互式的变换方法时，您可以选择您执行变换 时想使用的参考坐标系统。这意味着您可以在世界空间中沿着世界坐标中变换Actor，或者可以在它自己的局部空间中沿着局部坐标轴变换Actor。这提供 了更大的灵活性，而且这几乎是手动设置值所不能做到的；至少在没有事先经过大量复杂的计算的情况下是不能达到的。
默认情况下，虚幻编辑器启动时为世界变换模式。要想切换到局部变换模式，请点击视口右上角部分中工具条上的‘地球’图标。当‘地球’图标变为一个立方体图标时，这表示您现在处于局部变换模式中。
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点击立方体图标可以切换回到世界变换模式。
对齐

这三个手动变换工具都可以让其值对齐到特定的增量值。这对于在您的关卡中精确地放置对象是有用的。在UE4中，可以通过4中不同的方式来完成对齐处理：
拖拽网格
旋转网格
缩放网格
顶点对齐
拖拽网格、旋转网格及缩放网格
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	拖拽网格
	旋转网格
	缩放网格


拖拽网格 允许对齐到场景中的一个三维隐性网格上。旋转网格 提供了增量旋转对齐。Scale Grid（缩放网格） 强制缩放控件对齐到附加的增量值，但是可以在对齐偏好设置中设置为百分比值。
每个对齐网格可以通过点击视口工具条中的相应图标来激活。当激活时，该图标将会突出显示。每个网格的增量可以通过它们激活按钮右侧的下拉菜单来进行修改。
对齐的偏好设置

拖拽网格、旋转网格、缩放网格的设置都可以在编辑器偏好设置中进行设置，同时还可以有其它的几个对齐行为方面的设置。
这些偏好设置可以通过从主工具条中选择 Edit（编辑） > Editor Preferences（编辑器偏好设置） > Viewports（视口）并滚动到 Snap（对齐）** 类目来进行访问。
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用户定义的增量

当使用拖拽网格、旋转网格或缩放网格时，您可能注意到每个工具的下拉菜单包含一列预制增量和一列用户定义的增量：
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要想填充用户定义的列表，您可以使用对齐偏好设置中的数组属性：
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Grid Sizes（网格大小） - 存放了用户为平移控件定义的对齐增量。
Rotation Snap Intervals（旋转度对齐间隔） - 存放了用户为旋转控件定义的对齐增量。
Scale Grid Sizes（缩放网格大小） - 存放了用户为缩放控件定义的对齐增量。
顶点对齐

偶尔，您可能想使用一个网格物体的多边形顶点将某个对象对齐到另一个对象上。这个通过在使用平移控件时简单地按下 V 键 来完成。当按下 V 键时，一旦您开始移动一个对象，那么您会注意到所有可用的多边形都会突出显示：
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当同支点调整结合使用时，这是非常有用的，因为您可以直接将支点对齐到一个顶点上，然后使用它作为一种对齐到另一个对象的顶点上的方法。在下面的图片中，我们展示了我们如何使用这个方法精确地对齐两段管道。
[image: image179.jpg]RO




通过使用 V+鼠标中键，我们可以将该对象的支点对齐到一个现有顶点上。
一旦该支点移动了，我们可以使用新的支点位置来将该对象对齐到另一个网格物体的相应顶点上。
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通过在拖拽过程中使用V键，我们可以将该对象对齐到另一个网格物体的适当顶点上。
通过重复这个过程，我们就可以很好地放置网格物体。这个技术对于通道、墙壁、门或者需要相对于另一个网格物体或对象进行精确放置的物体是有用的。
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组合Actor

On this page:
· 概述 
· 组合Actors 
· 组合选项 
· 组合 
· 重新组合 
· 取消组合 
· 锁定和解锁 组合 
· 从组合中删除 
· 向组合中添加 Actor 
· 注意事项 
概述

在虚幻引擎中，您可以把Actor组合到一起，这使得您可以轻松地同时管理多个Actor。组 合后的Actor可以作为一个单独的单元来进行旋转、平移及缩放。您可以解锁组合，来暂时地操作单独的actor；然后再次锁定组合来冻结组合中的 actor，来防止单独Actor的变换。您可以把Actor添加到一个组合中，或者也可以将Actor从组合中删除。您还可以让一个组合作为另一个组合 的成员形成嵌套组合。
一个Actor每次仅能属于一个组合，该组合本身迁入到另一个较大的组合的情况除外。
组合Actors

要想组合Actor:
选择Actor。
右击其中一个选中的Actor来调出关联菜单。
点击 Group（组合） 。另外，可以按下 Ctrl+G 键盘快捷方式。
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如果您在关联菜单中没有看到 Group（组合） 选项，那么请确保在 Quick Settings（快速设置） 菜单上选中 Allow Group Selection（允许选择组合） 选项。您可以从虚幻编辑器顶部的工具栏中访问 Quick Settings(快速设置) 菜单。
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当您把Actor组合到一起时，您会在场景大纲视图中创建一个Group（组合） Actor。要想选中那个组合中的所有Actor，您可以选中这个Group Actor或者该组合中的任何成员。
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关于Actor选择的更多信息，请参照选择Actors。
组合选项

通过在视口中或场景大纲视图中右击选中的 Actor ,将可以在关联菜单中看到 组合 相关的选项（最少 2 个）。
您在关联菜单上所看到选项由您所选中的内容决定：
组合中的对象。
不在组合中的对象。
组合中的对象和不在组合中的对象。
解锁的组合中的对象。
热键
	 

	热键
	命令

	Ctrl+G
	组合/重新组合

	Shift+G
	取消组合

	Ctrl+Shift+G
	切换组合模式


组合

Group（组合） 选项用于根据选中的Actor创建一个新组合。如果选中的actor都还没有存在于组合中，那么将只有一个选项“Group (组合)”可用。选择 Group(组合) 选项来组合选中的Actor。
组合是个没有破坏性的操作，因为它将永远不会破坏现有的选中组合。当创建一个组合时，选中的项中可以包含多个actor或现有的组合。比 如，如果选中了两个光源及一个现有的由两个静态网格物体构成的锁定组合，然后进行组合操作，那么将会创建一个新的组合，该组合中包含两个光源和一个由静态 网格物体构成的子组合。如果选中的actor中包含‘解锁组合’中的actor，那么将把该actor从其旧的组合中删除，并将其放入到新的组合中。
一旦一个新的组合形成，那么将会在组合周围出现一个绿色的方括号，其支点会自动设置为组合的中心。
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重新组合

当选中的项中至少包含一个组合和其他的未组合的actor时，将会提供 Regroup（重新组合） 选项。重新组合将会从选中的Actor中删除任何现有组合，并根据所有选中的actor创建一个新的组合。这可以用于根据一组选中的项快速地创建一个新的组合，而不必担心嵌套组合的情况。
Ctrl+G 可以用于替换执行重新组合操作的关联菜单。如果选中的Actor中没有组合，那么按下 Ctrl+G 将会根据选中的Actor创建一个新组合。如果选中了组合，那么它会执行重新组合。
取消组合

取消组合 选项会从选中组合中删除所有 actor 并删除这个组合。
如果组合包含嵌套组合，那么会将嵌套组合从它们的父项组合中移除，但是不会解除它们本身。
对于解锁的组合，取消组合操作将会从组合中删除选中的 actor，不会尝试将它们保存在任何现有层次结构中。
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锁定和解锁 组合

当您处理现有组合时，可以应用 Lock（锁定） 和 Unlock（解锁） 选项。组合的默认状态是锁定的。组合的状态会影响可以对其执行的其他潜在操作。例如，仅能从已解锁的组合中删除单独的actor。
当您选择锁定的组合中的任何actor时，都将会选中整个组合。任何变化都会影响到组合中的每个对象。如果已经解锁了某个组合，那么将可以单独地选择和变换该组合中的actor。
通过组合周围的括号颜色，可以看出组合的状态。绿色的括号代表锁定的组合，而红色括号用于表示解锁的组合。
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从组合中删除

仅当选中了已解锁的组合中的某个actor时，才会出 现"Remove from Group(从组合中删除)"选项。 这个选项将会从该组合中删除选中的 actor。如果从一个较大的组合中删除了一个嵌套组合，那么该较大组合本身仍然是个组合。一旦组合不包含任何Actor或其他组合时，它将会自动删除， 且会从场景大纲视图中删除它的GroupActor。
向组合中添加 Actor

仅当选中一个组合且同时选中了其他几个未组合的actor时，才会出现 "Add Actors to Group（向组合中添加 Actor）" 选项。该选项可以将尚未组合的actor添加到现有组合中。
注意事项

通过在工具条的 Quick Settings（快速设置） 菜单中选择 Allow Group Selection（允许选择组合） 选项，您可以在编辑器中全局地 禁用(或重新启用)组合选择。
一旦创建新的组合后，将会自动以该组合的中心作为支点。当锁定组合时，组合支点将用于任何编辑器控件。当解锁一个组合后，组合中Actor的支点将会正常工作。
通过选中期望的组合，然后在编辑器视口中按住alt键并在支点位置处点击鼠标中键，来设置组合支点。
不能组合不同级别的actor。将一个级别组合内的actor移动到到另一个级别的组合中时，将会从现有组合中移除该actor。但是，整个组合可以在各个级别间移动。
Actor移动性
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Mobility(移动性)设置控制是否允许在游戏过程中以某种方式移动或改变Actor。该设置主要应用于静态网格物体Actor及光源Actor。
当Mobility（移动性）属性可用时，它有三种状态：
	 

	移动性状态
	描述

	Static（静态）
	Static（静态） 设置是为在游戏过程中不能以任何方式移动或更新的Actor预留的。 
静态网格物体Actors ，如果其Mobility属性是 Static ，那么将会在预计算光照贴图(Lightmass烘焙的光照)上产生阴影。这使得它们非常适合游戏中不需要变换位置的建筑物网格物体或装饰性网格物体。但是，注意，它们的材质仍然可以产生动画。
光源Actors ，如果其Mobility属性是 Static ，那么将会影响预计算光照贴图(Lightmass烘焙的光照)。由于间接光照缓存的存在，所以它们仍然会照亮动态物体。对于移动设备的处理流程来说，这是理想的光照应用方法，因为从本质上讲，它不影响游戏性能。
· 

	Stationary（固定）
	Stationary（固定） 设置，用于不移动但可以在游戏中以某种方式更新的 光源Actors ，比如 打开/关闭 光源，改变光源的颜色等。以这种方式设置的光源仍会影响Lightmass预计算光照贴图，同时也可以投射移动对象的动态阴影。但是，注意，不要使用太多这样的光源影响一个给定的Actor。请参照固定光源文档 获得更多细节。静态网格物体 的移动性不能是 Stationary（固定的） 。

	Movable（可移动）
	Movable（可移动） 设置仅当Actor在游戏过程中需要移动时应用。 
静态网格物体Actor ，如果其移动性为 Movable ，那么将不会投射预计算阴影到光照贴图中。由于间接光照缓存的存在，所以它们仍然会被静态光源Actor照亮。如果固定光源或可移动光源照亮了它们，它们将投射动态阴影。这是所有不发生变形且需要在场景中移动的网格物体元素的典型设置，比如地面、电梯等。
光源Actor ，如果可移动性是 Movable ，那么它仅能投射动态阴影。因此，当应用很多这样的光源投射阴影时，一定要小心，因为它们投射阴影的方法是性能消耗最大的。 但需要注意的是，由于虚幻引擎有延迟渲染系统，所以 不投射阴影 的可移动光源的性能消耗是非常低的。
· 


常见的Actor类型

以下简单介绍了您在使用虚幻引擎开发游戏时最常用到或遇到的一些Actor， 以便使您了解它们是什么及为什么应该使用它们。
	 

	类型
	图标
	描述

	网格物体 & 几何体Actor类型

	StaticMeshActor
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	静态网格物体Actor 是一种简单的Actor类型，用于在场景中显示一个网格物体。尽管其名称暗示该Actor是静态的或者是不能移动的，但是此名称中的 静态 是指这种网格物体类型使用的是StaticMesh（静态网格物体）。由于这些网格物体的几何体不能改变，所以这些网格物体是静态的。但是，实际上在游戏运行过程中可以通过其他方式来移动及修改Actor。这些Actor一般用作为 世界几何体 及装饰性网格物体，以创建关卡的场景。请参照静态网格物体Actor获得详细的应用信息。

	Brush（画刷）
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	画刷Actor 是一种基本类型的Actor，用于在场景中显示简单的三维几何体。在关卡编辑器中，可以使用‘几何体编辑’模式修改这些Actor。BrushActors (或 画刷) 常用于快速设置场景原型，粗略构建出场景来测试游戏性。

	SkeletalMeshActor
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	骨架网格物体Actor ,这种Actor类型显示一个带动画的网格物体或骨架网格物体，它的几何体可以发生变形，变形一般通过应用创建的及从外部3D动画用程序中导入的动画序列 来完成。这些Actor通常用于类似于角色、活动的生物、及复杂的机器这样的物体；及用于任何需要变形或显示复杂运动的物体。这些Actor也经常同 Matinee结合使用，来创建过场动画序列

	游戏性Actor类型

	PlayerStart
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	Player Start（玩家起点） 是一种放置在关卡中，用于指定游戏开始时玩家起始位置的Actor。

	Triggers
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	Triggers（触发器） 是一种Actor，作用是当关卡中的其他对象同其交互时产生一个事件。 换句话说， 所有默认触发器一般都是相同的，不同之处仅是其影响区域的形状 - 盒体、胶囊体及球体。 触发器使用这些影响区域来检测另一个对象是否激活了它。
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盒体触发器
胶囊体触发器
球体触发器
请参照触发Actors获得详细的应用信息。

	MatineeActor
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	Matinee Actors 使您可以通过 Matinee 动画工具使得Actor的属性随着时间产生动画，从而创建动态的游戏性或者游戏中的过场动画。该系统是基于专用的动画轨迹的，您可以在该轨迹上放置关键帧 来设置关卡中actor的某些属性的值。Matinee动画编辑器和用于视频编辑的非线性编辑器类似，这使得它对于那些视频制作专业人员来说很熟悉。请参 照Matinee & 过场动画 获得详细的应用信息。

	光源Actor类型

	PointLight（点光源）
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	点光源 和现实世界中灯泡的工作原理类似，灯泡从灯泡的钨丝向各个方向发光。然而，为了获得更好的性能，点光源简化为仅从空间中的一个点向各个方向均匀地发光。

	SpotLight（聚光源）
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	Spot Light（聚光源） 从锥形空间中的一个单独的点处发出光照。它为用户提供了两个锥体来塑造光源- 内锥角 和 外锥角 。在 内锥角 中，光源达到最大亮度，形成一个亮盘。在而从内锥角到外锥角，光照会发生衰减，并在亮盘周围产生半影区（或者说是软阴影）。光源的半径定义了圆锥体的长度。
简单地讲，聚光源的工作原理同手电筒或舞台聚光灯类似。

	DirectionalLight（定向光源）
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	定向光源 模拟从一个无限远的源头处发出的光照。这意味着这个光源投射的所有阴影都是平行的，从而使得它成了模拟太阳光的理想选择。

	特效Actor类型

	ParticleEmitter（粒子发射器）
	[image: image203.png]



	*粒子发射器** 是一种用于通过以平面粒子（相机朝向的平面）或网格物体的方式生成粒子来创建特效(比如烟雾、火焰、火花等)的Actor。粒子的实际行为定义在特殊的资源粒子系统中并由粒子系统进行控制，您可以在内容浏览器中创建粒子系统，在 Cascade粒子编辑器中编辑粒子系统。

	音效Actor类型

	AmbientSound（环境音效）
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	环境音效Actors 用于在世界中以 Sound Cue的形式播放音效。这些音效可以时循环播放的也可以是非循环播放的，可以具有空间化及衰减效果，但所有这些必须在SoundCue中进行设置，而没有暴露在环境音效actor本身上。


静态网格物体Actor

On this page:
· 概述 
· 放置 
· 使得StaticMeshActor可移动 
· 使得StaticMeshActor模拟物理 
· 材质覆盖 
· 碰撞 
概述

静态网格物体是虚幻引擎中一种基本类型的可渲染几何体。为了使用这些网格物体 来布置您的世界，则需要使用StaticMeshActor。从 内容浏览器 中将静态网格物体拖拽到关卡中，该网格物体会 自动转换为 StaticMeshActors。
尽管它们称为StaticMeshActors，但这仅仅是指StaticMeshActor 的 网格物体 是静态的。StaticMeshActor可以设置为可移动的，以便它可以是电梯；或者可以设置使它模拟物理，以便它可以和玩家发生碰撞。 请参照使得StaticMeshActor可移动部分获得更多详细信息。
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放置

StaticMeshActor可以通过使用标准的Actor放置方法放置到地图中；或者通过视口的右键菜单放置， 也可以从内容浏览器进行拖拽并放置。
拖曳并放置
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在 内容浏览器 中，定位您想添加进地图中作为StaticMeshActor的静态网格物体。
在 内容浏览器 中 左击 静态网格物体，从 内容浏览器 中用拖拽鼠标(同时按住 鼠标左键 )到视口中您想要放置网格物体的位置处。该位置不必非常精确。您稍后可以随意重新放置、旋转和缩放网格物体。
释放鼠标左键来将网格物体放置到地图中作为StaticMeshActor，如属性窗口所示。
StaticMeshActor
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在 内容浏览窗口 中，选中您想添加到地图中作为StaticMeshActor的静态网格物体。
在视口中您想放置该网格物体的地方 右击，并从关联菜单中选择 添加Actor: 选择 。该位置不必非常精确。您稍后可以随意重新放置、旋转和缩放网格物体。
静态网格物体已经以静态网格actor的形式放置在地图中了， 如属性窗口中所示。
使得StaticMeshActor可移动

要想在游戏过程中移动、旋转或缩放StaticMeshActor，您首先必须使得它可以移动。
使得StaticMeshActor模拟物理
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材质覆盖

每个Actor都可以覆盖应用到静态网格物体上的材质。这使得在一张地图或整个游戏中可以多次使用一个 静态物体资源，且每个资源都呈现出独特的外观。 Materials（材质） 属性位于StaticMeshActor 的 StaticMeshComponent 的 Rendering（渲染） 类目中， 是一个材质数组，这些材质和通过 静态网格物体编辑器应用到静态网格物体资源上的材质相对应。 您可以将材质手动地分配到一个数组中，或者可以通过从 内容浏览器 中执行拖拽并放置 操作来将它们直接应用到网格物体上。
手动分配
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在视口中，选择您想分配的StaticMeshActor 。
在 Details（详细信息） 面板中的 Materials（材质） 类目下，您将看到分配给 StaticMeshActor 的所有材质。
在 内容浏览窗口 中，选中您想在地图里应用到StaticMeshActor 上的材质，或者：
按下 材质 数组中对应项的 [image: image210.jpg]


按钮来分配材质。现在显示材质已经应用到网格物体上了。
或者
从 内容浏览器 中 左击 并拖拽材质到StaticMeshActor详细信息面板中期望的材质槽中。
拖曳并放置



在 内容浏览器 中，定位您想应用到地图中的StaticMeshActor 上的材质。
在 内容浏览器 中 左击 材质，并将鼠标从 内容浏览器 中拖拽(按住 鼠标左键)到视口中您想将该材质应用到的StaticMeshActor 的部分处。
释放 鼠标左键 来应用该材质。现在所看到的网格物体已经应用了材质，并且在属性窗口中的 Materials(材质) 数组已经更新。
这将替换掉StaticMeshActor上的所有材质。
碰撞

默认情况下，如果一个静态网格物体具有物理刚体，无论它是从您期望的3D制作包 静态网格物体编辑器(参照: FBX 工作流程: 静态网格物体)或 静态网格物体编辑器(参照: 碰撞参考指南)中生成的, 它都将可以产生碰撞，并且设置为 Block All（阻挡所有） 。请参照 Collision Responses获得关于碰撞通道和调整碰撞设置的更多信息。
CSG画刷用户指南

On this page:
· 概述 
· BSP模式 
· BSP面板UI 
· BSP 画刷的用途 
· 画刷类型 
· 画刷固体性 
· 画刷操作 
· 创建BSP画刷 
· 修改BSP画刷 
· 画刷属性 
· BSP表面 
概述
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本文档对关卡创建中 BSP 的用途进行了细分。
BSP 画刷是虚幻的关卡构建中最为基本的工具。 从理论上说，最好将 BSP 想象为可以在关卡中进行填充并切除空间体积的东西。 很久之前，BSP被用来作为关卡设计中的主要构建模块。 但是现在，这个角色由静态网格物体来承担，相较而言，静态网格物体远为高效。 不过，作为关卡和物体的快速原型化产品的前期应用，以及对于那些无法使用3D建模工具而需要进行关卡构建的人来说，BSP依然很有用。 本文涵盖了如何使用BSP以及如何在您的关卡中使用它。
一般来说，您可以把BSP想象成为在您的关卡设计过程中创建基础形状的方法，既可以作为永久的固定物，也可以作为美术完成最终网格物体创建的临时测试方法。
技术性说明

"BSP"这个术语相比其他术语，使用的频率要高得多。 从技术上讲，BSP（二叉空间分割）是指一个数据结构，它被用于排列空间中的物体，因此从语义上对它的描述是不正确的。 这种类型的几何体的以更加精确的术语描述是 CSG（构造实体几何体），或者是更为常用的 World Geometry （世界几何体）。 然而这几年里，上述三种术语被如此多地互换使用，尽管出于不同的使用意图和目的，但它们实际所表示的意思相同。 请牢记这一点，如果您今后在其它文件，书籍，论坛或谈话中听到以上的任意说法之一，它们表示的意思是一样的。
如果您想要表述地更为准确，您可以说BSP画刷（正如我们在虚幻中对它的称呼一样）使用二叉空间分割(BSP) 算法来创建构造实体几何体（CSG）（CSG一般指的是世界几何体）。 但不要尝试纠正每一个使用错误术语的人; 这种错误传播的范围太广了。
BSP模式

为能使用BSP工具，您必须首先在BSP模式中放置编辑器。 这是通过点击工具面板的BSP模式图标或按下 Shift + 2 来完成的。
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BSP面板UI

	 

	BSP模式

	[image: image214.jpg]Edit Brush




	进入 Edit Mode （编辑模式），它可以让您以多种方式来编辑画刷的形状。 这类似于简单的建模应用，可被用来创建一系列独特的画刷形状。
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	进入 Texture Alignment Mode （贴图对齐模式），这样您就可以通过使用视口的控件来沿着BSP表面移动，旋转和缩放贴图。 这对于BSP形状的自定义贴图位置摆放极为有用。
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	变更构建器画刷为盒体形状，这样就可以将其在画刷选项面板内进行自定义。 可用选项为: 
 
立方体构建器设置
X
X轴的尺寸。
Y
Y轴的尺寸。
Z
Z轴的尺寸。
Wall Thickness （墙壁厚度）
控制画刷内墙的厚度。 仅在勾选 Hollow （中空）的情况下才相关。
Hollow （中空）
设置画刷是否为固体或在其内部是否有中空空间，这是制作空间的快速方法。 使用 Wall Thickness （墙壁厚度）来控制。
Tessellated (多边形细分）
可控制盒体的边是否不保持为四方形而被细分为三角形。
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	变更构建器画刷为锥体形状，这样就可以将其在画刷选项面板内进行自定义。 可用选项为: 
 
立方体构建器设置
Z
Z轴的高度。
Cap Z(Z轴上限）
Z轴内部上限高度。 仅在勾选 Hollow （中空）的情况下才相关。
Outer Radius （外半径）
锥形底部半径。
Inner Radius （内半径）
锥形内壁半径。 仅在勾选 Hollow （中空）的情况下才相关。
Sides （边）
锥形周围的边数。
Align to Side （与边对齐）
此值控制是否沿X轴来对齐边的旋转，或使得角度之一指向坐标轴下方。
Hollow （中空）
设置画刷是否为固体或在其内部是否有中空空间，这是制作空间的快速方法。 使用 Wall Thickness （墙壁厚度）来控制。
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	变更构建器画刷为球体形状，这样就可以将其在画刷选项面板内进行自定义。 可用选项为: 
 
立方体构建器设置
Radius （半径）
设置球体半径。
Sphere Extrapolation （球体外推）
控制用来制作球体的边数。 由于采用多边形细分的方法，这个值的上限为5。
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	变更构建器画刷为柱体形状，这样就可以将其在画刷选项面板内进行自定义。 可用选项为: 
 
立方体构建器设置
Z
Z轴的高度。
Outer Radius （外部半径）
设置圆筒半径。
Inner Radius （内部半径)
设置圆筒内部的中空空间半径。 仅在勾选 Hollow （中空）的情况下才相关。
Sides （边）
圆筒形周围的边数。
Align to Side （与边对齐）
此值控制是否沿X轴来对齐边的旋转，或使得角度之一指向坐标轴下方。
Hollow （中空）
设置画刷是否为固体或在其内部是否有中空空间，这是制作空间的快速方法。 使用 Inner Radius （内半径）来控制。
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	变更构建器画刷为片体形状，这样就可以将其在画刷选项面板内进行自定义。 可用选项为: 
 
立方体构建器设置
X
X轴的尺寸。
Y
Y轴的尺寸。
XSegments （X分段）
在片体中沿X轴的分段数。
YSegments （Y分段）
在片体中沿Y轴的分段数。
Axis （轴）
使您可以选择此平面将与哪条轴对齐。
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	变更构建器画刷为体积形状，这表示绕Z轴转动的一系列双面片形。 这对于塑造具有体积感的形状很有用，之前曾被用在链条，火焰及其它特效中。 此体积形状可以随后在画刷选项面板中进行自定义。 可用选项为: 
 
立方体构建器设置
Z
Z轴的尺寸。
Radius （半径）
此体积形状的半径。
NumSheets （片体数量）
组成体积形状的片体数量。
使用BSP体积已经非常过时了。 有可能的情况下，您应该使用粒子系统或静态网格几何体。
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	变更构建器画刷为直线型楼梯形状，这表示它是一个直直的不会弯曲的楼梯。 这个楼梯直接延伸到地面。 此形状可以随后在画刷选项面板中进行自定义。 可用选项为: 
 
立方体构建器设置
Step Length (台阶长度）
从前往后的每级台阶的长度。
Step Height (台阶高度）
从上往下的每级台阶的高度。
Step Width (台阶宽度）
从一侧到另一侧的每级台阶的宽度。
Num Steps （台阶数量）
楼梯的台阶数量。
Add to First Step （添加到首个台阶）
添加给定的高度到首个台阶，有效提升整个楼梯的高度。
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	变更构建器画刷为弯曲型楼梯形状，这表示此楼梯以一定角度弯曲，但不会形成包裹起来的弯曲形状 - 如需这种效果，请使用螺旋型楼梯。 弯曲型楼梯直接延伸到地面。 此形状可以随后在画刷选项面板中进行自定义。 可用选项为: 
 
立方体构建器设置
Inner Radius （内半径）
台阶围绕的内柱半径。
Step Height (台阶高度）
从上往下的每级台阶的高度。
Step Width (台阶宽度）
从一侧到另一侧的每级台阶的宽度。
Angle of Curve （曲线角度）
楼梯的旋转角度。
Num Steps （台阶数量）
楼梯的台阶数量。
Add to First Step （添加到首个台阶）
添加给定的高度到首个台阶，有效提升整个楼梯的高度。
Counter Clockwise (逆时针）
如果您希望楼梯向逆时针而非顺时针方向盘曲，请勾选此框。
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	变更构建器画刷为螺旋型楼梯形状，这表示此楼梯可以不断地缠绕其本身。 此楼梯不会一直延伸到地面。 此形状可以随后在画刷选项面板中进行自定义。 可用选项为: 
 
立方体构建器设置
Inner Radius （内半径）
台阶围绕的内柱半径。
Step Width (台阶宽度）
从一侧到另一侧的每级台阶的宽度。
Step Height (台阶高度）
从上往下的每级台阶的高度。
Step Thickness （台阶厚度）
增大整个楼梯的厚度。
Num Steps Per 360 （每一圈的台阶数量）
此设置决定了一个完整旋转所需的台阶数量。
Num Steps （台阶数量）
楼梯的台阶数量。 每次该值达到 每一圈的台阶数量 值（或倍数），楼梯将会再次围绕其本身成一圈。
Add to First Step （添加到首个台阶）
添加给定的高度到首个台阶，有效提升整个楼梯的高度。
Sloped Ceiling (倾斜天花板）
该值会造成天花板倾斜而非分层。
Sloped Floor (倾斜楼层）
有效地将楼层转变为螺旋型坡道，而不是传统的楼梯。
Counter Clockwise (逆时针）
如果您希望楼梯向逆时针而非顺时针方向盘曲，请勾选此框。
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	在这个区域中，您可以对每种画刷形状的设置进行自定义。 此设置对上下文进行关联，并会基于您当前正在创建的形状进行更新。 请注意此区域是可折叠的 -如果您无法看到它，您可能需要扩展构建器的设置区域。
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	创建添加型画刷，它可以在世界内添加固体几何体。
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	创建挖空型画刷，它会挖空任何与画刷相交的固体几何体。
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	交集会变更构建器画刷的形状，这样它仅会与构建器画刷及其它画刷之间的交集区域相匹配。
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	反交集会变更构建器画刷形状，这样它仅会与构建器画刷及其它画刷之间的任意交集之 外 的区域相匹配。
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	打开下拉框，使您可以创建各种各样的不同体积对象。
	


BSP 画刷的用途

尽管现在主要使用 StaticMeshes（静态网格物体）来组成关卡，但是 BSP 画刷仍然有它们的用途。 下面是其中一些使用 BSP 画刷的示例，通常用于：
粗略画出关卡

开发关卡的标准工作流程是这样的：
设计出关卡草图及关卡路径。
运行关卡测试流程和游戏性。
修改布局并反复测试
起始的网格物体环节
起始的光照环节
对碰撞及性能问题的游戏测试。
润色。
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	BSP粗略/大致描绘
	最终关卡


第一步首先要粗略画出关卡，在准备花时间使用静态网格物体及使用其他完成的美术资源来填充关卡之前，先决定布局和流程。 通常会使用 BSP 为这个关卡创建一个框架，然后通过测试和迭代，就最终布局达成一致。 BSP非常适合于关卡设计的流程，因为它不需要美术团队花费任何时间或精力。 关卡设计师可以简单使用内置在虚幻编辑器中的工具创建并修改 BSP，直到他们对布局以及关卡游戏方式满意为止。
随着测试步入最终阶段，以及开始进行的网格物体绘制，BSP画刷逐渐地被静态网格物体所取代。 这样就可以进行快速的初始迭代，并提供美术团队很好的参照以供后期的构造。
体积

体积是可以定义特定空间的不可视几何体，通常在玩家位于体积指定的区域内部时启用一些特殊功能。 体积区域由 BSP 画刷进行定义。 它会使设计师轻松地制作出局限于给定地图部分的效果，例如，适合游泳的区域、碰撞、触发器甚至是修改后期特效。
简单过滤器几何体

通常，在关卡设计师制作他们的关卡过程中，他们会突然想出一个情形，其中 他们需要一个非常简单的一块几何体来填充空隙或空间。 如果没有静态网格物体填充空间，不需要麻烦美术组负责创建一个自定义网格物体，设计师只需使用 BSP 就可以填充这个空间。 尽管静态网格物体在性能方面更好，但是只要几何体简单，就可在不造成任何严重影响的情况下可以偶尔使用 BSP。
画刷类型

这里有各种各样不同的 BSP画刷类型，您可以在整个关卡创建过程中使用。 每种类型专门适用于特定情况。
以下是在编辑器中的线框视图模式下显示的样子（在每对盒子中，左侧的那个显示了选中它后的样子）。
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构建器画刷
添加型画刷
非固体画刷
挖空型画刷
构建器画刷

构建器画刷实际上是一个模板，可以对其进行修改，然后用于创建任何其他画刷类型。 可以使用变换工具，使用 Geometry Mode（几何体模式）或使用主要编辑器工具箱的Primitive（图元）来对这个画刷进行修改。 构建器画刷还可以通过使用关联菜单中的 Polygons（多边形） > To Brush（画刷） 选项采用任何其他现有画刷格式。
添加型

添加型画刷就像实体填充的空间。 对于您想要添加到关卡中的任意 BSP 几何体来说，您都会需要使用此类型画刷。 可视化添加型画刷的好办法是想象房间的四面墙壁、地面和天花板。 其中每部分在您的地图中都会是一个单独的类似于盒体形状的添加型画刷，它们的角落互相匹配构成一个封闭的空间。
挖空型

挖空型画刷是中空的，挖空的空间。 它是您可以用于删除实体空间的画刷类型，例如通过之前创建的添加型画刷制作门窗等等。 挖空型空间是玩家唯一可以在其内部自由移动的区域。
拖拽网格

在使用 BSP 时，可用来对齐世界中对象的拖拽网格非常重要。 如果画刷的边或角没有固定在网格上，那么可能会出现错误，引发渲染失真或其他问题。 在使用画刷的时候，您应该始终确保启用了拖拽网格，并且确保您可以使画刷的顶点总是位于这个网格上。
画刷顺序

画刷放置的顺序非常重要，因为要根据这个顺序执行添加型或挖空型操作。 放置一个挖空型画刷然后再放置一个添加型画刷的效果，与放置一个添加型画刷然后再放置挖空型画刷的效果会有所不同，即使他们的位置完全相同。 举例来说，如果您从空白空间挖空然后在此基础上进行添加操作，则实际上挖空型画刷被忽略，因为您无法从空白的空间中进行挖空操作。 但是，如果您以相反的顺序放置相同的画刷，那么您是在对空白空间进行添加操作，然后对其中的额外空间进行挖空操作。
有时您可能会不按照顺序放置画刷或想要在现有画刷前面添加一个需要进行计算的新画刷。 幸运的是，画刷的顺序可以按照您稍后将从画刷属性部分中看到的顺序进行修改。
画刷固体性

画刷可以是固体、半固体或非固体。 画刷固体性指的是它是否与世界中的物体发生碰撞,以及在构建几何体的时候,画刷是否会造成在周围画刷中创建BSP分割。
在画刷被创建后，画刷的固体性类型可以在细节面板中进行变更:
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下面介绍了三种类型的画刷固体性。
固体

固体画刷是画刷的默认类型。 这些是您在创建一个新的添加型或挖空型画刷时得到的画刷。 它们具有以下属性：
阻挡游戏中的玩家和射弹。
可以是添加型或挖空型。
在周围画刷中创建 BSP 分割。
半固体

半固体画刷指的是可以放置在关卡中且不会对周围的世界几何体创建 BSP 分割的碰撞画刷。 它们可被用来创建诸如柱子和支撑梁这样的物体，虽然此类对象通常应使用静态网格物体来进行创建。 它们具有以下属性：
阻挡玩家和射弹，就像固体画刷一样。
只可以是添加型，绝对不可以是挖空型。
不会在周围画刷中创建 BSP 分割。
非固体

非固体画刷指的是在周围世界几何体中也不会创建 BSP 分割的非碰撞画刷。 它们具有可视化的效果，但是使用任何方式都无法与它们互动。 它们具有以下属性：
不会阻挡玩家或射弹。
只可以是添加型，绝对不可以是挖空型。
不会在周围画刷中创建 BSP 分割。
画刷操作

反交集

反交集工具可以删除当前位于实体几何体的构建器画刷的所有部分，例如，一个添加型画刷，只留下在实体空间外的画刷部分。 现有几何体不会受到任何影响。 这是一个在构建器画刷上执行的操作，为创建一个添加型画刷做准备。
交集

交集工具可以删除当前不在实体几何体内的构建器画刷的所有部分，例如，一个添加型画刷，只留下在实体空间内的画刷部分。 现有几何体不会受到任何影响。 这只是一个在构建器画刷上执行的操作，为创建一个挖空型画刷做准备。
创建BSP画刷
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您可以通过选中您的图元创建 BSP 画刷，右击该按钮并在弹出的窗口中输入值来设置其大小。
然后使用 CSG 按钮来添加 [image: image236.jpg]L



或挖空 [image: image237.jpg]&

Subtract



该画刷几何体。 对一个已经存在的BSP几何体进行挖空或添加操作时一定要小心。 为了确保安全，您通常应该在挖空操作前进行 取交集 操作，在添加操作前进行 反交集 操作。 这将可以确保不会有重叠的 BSP 几何体使其无法被引擎识别。
修改BSP画刷

您可以使用几种方法修改 BSP 画刷，其中每个对应特定情况以及您希望编辑画刷的方式。
几何体模式

最好的方式是使用几何体模式来改变画刷的实际形状。 编辑器模式可以直接控制画刷的顶点、边和面。 它与非常简单的 3D 建模应用程序中的工作方式极为相似。
要了解有关 Geometry Mode（几何体模式）以及如何使用它修改画刷的信息，请参阅几何体模式入门指南 页面。
变换控件

还可以使用各种不同的编辑器变换窗体控件修改您的画刷。 这样就可以进行交互性的平移、旋转和缩放，您可通过视口工具栏中的窗体控件按钮来访问：
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如需获得更多变换控件及如何使用它们的信息，请参阅 变换Actor。
画刷属性

您可通过选择画刷（使用Ctrl + Shift + 鼠标左键来选中画刷而非表面）以及在细节面板中的外观来对现存画刷进行编辑。 如您选中了整个画刷，您将可以看到画刷分类：
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多边形

多边形的下拉框提供以下选项：
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	多边形下拉框

	To Builder Brush （转换到构建器画刷）
	转换构建器画刷到与当前选中的画刷同样的形状-并保存在同样的位置。

	From Builder Brush （从构建器画刷中转换）
	转换当前选中的画刷到与构建器画刷同样的形状-并保存在同样的位置。

	Merge （融合）
	融合单一画刷上的任意平面。

	Separate （分割）
	此效果与上述的融合相反。


固体性

固体性下拉框包括下述属性：
请确认阅读画刷固体性章节以获得更多细节。
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	固体性下拉框

	Solid （固体）
	设置画刷固体性为固体。

	Semi Solid （半固体）
	设置画刷固体性为半固体。

	Non Solid （非固体）
	设置画刷固体性为非固体。


顺序

顺序下拉框包括下述属性：
请确认阅读画刷顺序章节以获得更多细节:
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	顺序下拉框

	To First （移动到首位）
	移动选定画刷到首个被计算的位置。

	To Last （移动到末位）
	移动选定画刷到最后一个被计算的位置。


画刷的类型

画刷类型下拉框包括下述属性：
	 

	画刷类型下拉框

	Brush_Default (默认）
	设置画刷为其默认状态，也就是Add（添加）状态。

	Brush_Add （添加）
	设置画刷为添加型。

	Brush_Subtract （挖空）
	设置画刷为挖空型。


对齐及静态网格物体按钮

如果您在画刷分类下展开属性，将出现以下按钮：
	 

	画刷类型下拉框

	Align Brush Vertices （对齐画刷顶点）
	将画刷顶点与网格对齐。

	Create Static Mesh (创建静态网格物体）
	转换当前画刷为静态网格物体actor, 保存在指定位置。


BSP表面

如果您选择BSP表面（不是整个画刷），您将在细节面板中看到以下分类：
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BSP分类

BSP分类包含了能帮助您在BSP表面管理材质应用的一些工具。
	 

	BSP分类按钮

	Select Button （选择按钮）
	基于不同情况的帮助您选择BSP表面的不同命令。

	Alignment （对齐）
	对基于您所需要设置表面的贴图坐标的重新对齐。 这在您需要沿着地面来使复杂设置的画刷进行对齐，并使之看起来为单一表面时很有用。

	Apply Material （应用材质）
	将内容浏览器中当前选中的材质应用到BSP表面。

	Clean BSP Surfaces （清理BSP表面）
	如您的BSP表面在任何操作中丢失了材质，该操作将会修复该问题。


表面属性

表面属性区域包含了一系列工具，可以帮助您控制如何把贴图在您的表面上进行放置，并控制光照贴图分辨率。
	 

	表面属性分类

	Pan （平移）
	此部分的该按钮可以让您对材质的贴图进行水平或垂直方向的给定数量的平移。

	Rotate （旋转）
	对BSP表面的材质进行给定角度的旋转。

	Flip （翻转）
	使您能够在BSP表面对贴图进行水平或垂直方向的翻转。

	Scale （缩放）
	对BSP表面的贴图进行给定尺寸的大小调整。


光照

光照部分的设置可以让您对BSP表面不同的以光照为中心的重要属性进行变更。
	 

	光照属性

	Lightmap Resolution （光照贴图分辨率）
	可让您对此整个表面的阴影进行调整。 此值越低，阴影越紧密

	Lightmass设置

	Use Two Sided Lighting （使用两侧光照）
	如此值为 true ，此表面将从每个多边形的正负两侧处接受光照。

	Shadow Indirect Only （仅间接阴影）
	如此值为 true ，此表面将仅从间接光照中创建阴影。

	Diffuse Boost （漫反射改进）
	对间接光照上的受影响漫反射颜色数量进行调整。

	Fully Occluded Samples Fraction （完全被遮挡的样本片段)
	沿此表面的样本片段必须在其被从间接光照计算中遮挡前进行遮挡。


体积用户指南

On this page:
· 概述 
· 创建体积 
· 体积类型 
概述

体积 是指您的关卡中的三维区域，每个体积都有其特定的用途。其中一些用途包括：
给玩家施加伤害
改变物理定律，在体积空间内可能会允许玩家悬浮，或者让玩家失重。
作为碰撞表面，阻止玩家进入该体积。
改变计算关卡光照或可见性的方式。
有很多种体积类型，它们可以执行各种任务。本文将展示如何为您的关卡创建体积，并讨论虚幻引擎4中每种可用的体积类型。
在关卡设计中合理地使用体积

对于管卡设计新手来说，需要注意的非常重要的一点是要在关卡中合理地使用体积。这主要归结为两点：
体积在游戏中是不可见的；玩家不能看到它们!
由于第一点的原因， 您将很少能单独地使用一个体积获得任何效果。
因为体积是不可见的，所以玩家一般不知道他们已经进入了一个体积，除非您作为关卡设计师，辅助他们让他们知道。一般应该把体积当成一个更大特效效果的组件，通过其他的关卡元素作为可视化的线索来让人理解并完成该特效。
以 Pain Causing Volume（伤害施加体积） （它会对处于体积内的任何事物施加伤害）为例。如果一个人位于关卡中央，像这样...
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	体积放置
	玩家将看到的内容


此时，玩家将不能理解为什么他们进入到那个区域会突然受到伤害。但是，如果在该体积的中间有一个火焰粒子特效他们就知道了...
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	体积放置
	玩家将看到的内容


然后，玩家就理解为什么他站在那里会受到伤害了！
创建体积

通过从 模式 菜单的 体积 选卡中选择一个体积，并将它拖拽到关卡视口中，就可以创建一个体积。
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一旦将体积放置到关卡中后，您就可以根据您的需要重新调整该体积的大小和位置。
体积类型

阻挡体积

Blocking Volume(阻挡体积) 用作为碰撞模型，对象将不能通过该模型。您可以通过调整体积（下图所示）上的碰撞通道，来控制允许哪种类型的对象通过该体积，如果有可以通过该体积的对象，那么当这些对象通过该体积时还应该生成重叠事件。请参照


获得更多细节。碰撞相关文档
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阻挡体积可用于替换静态网格物体上的碰撞表面，尤其是建筑物中墙壁的表面。当这样应用时，阻挡体积一般比网格物体碰撞表面有几点优势。第一 点是阻挡体积比较为复杂的碰撞模型更容易计算。第二点是因为体积自身知道哪些对象在体积内部，所当和高速物理对象碰撞时阻挡体积可能更有用。
相机阻挡体积

Camera Blocking Volumes（相机阻挡体积） 实质上和阻挡体积类似，因为它们用于定义一个相机不能穿过的区域。该应用的一个示例就是：在第三人称视角中，当您想把您的玩家相机限定在您的游戏空间内，不允许玩家在世界之外旋转相机的情形。
和阻挡体积一样，您可以通过调整Camera Blocking Volume（相机阻挡体积）的碰撞通道来调整它们的属性。
触发器体积

Trigger Volume（触发器体积） 是一种产生事件的方式，当玩家或其他对象进入或退出该体积时会产生事件。它们和 关卡蓝图 结合使用可以快速地测试事件、游戏情景或功能，不需要任何其他额外的 蓝图 。
比如： 您可以在你的关卡和 关卡蓝图 中放置一个TriggerVolume ，并为该体积创建一个重叠事件，该事件可以播放音效、启动过场动画或者开门。
导航网格物体边界体积

导航网格物体边界体积（Nav Mesh Bounds Volumes） 用作为控制在关卡中计算导航网格物体的位置的方式。导航网格物体用于计算关卡区域中的导航路径。
在该体积中，会在玩家可以走到的具有适当角度上的所有表面上构建一个网格物体。当您需要生成期望的导航网格物体时，您可以覆盖多个这样的体积。
要想使用导航网格物体边界体积，只需简单地围绕关卡的可导航区域创建一个（或多个）体积即可。然后将会自动地构建导航网格物体。
任何时候，您可以在视口中按下P来可视化地查看导航网格物体。
请参照内容示例和导航网格物体文档获得更多详情和示例。
物理体积

在 Physics Volumes（物理体积） 中，您可以操作影响玩家及其他物理对象的物理设置。物理体积的常见应用是创建一个玩家可以游泳的有水的环境。但是，您也可以仅是简单地使用一个体积创建一个具有较低重力或没有重力的区域，影响通过该区域的对象的末速度。
有一些针对该体积设置的属性，您可以从 详细信息 面板中调整这些属性，如下图所示：
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	属性
	描述

	Terminal Velocity（末速度）
	决定了应用CharacterMovement 的Pawn下落时的末速度。

	Priority（优先级）
	决定当PhysicsVolume重叠时哪个体积占主导地位 。

	Fluid Friction（流体摩擦）
	决定了应用CharacterMovement 的Pawn在移动通过体积时，该体积所应用的摩擦力大小。

该值越大，就感觉越难穿过体积。

	Water Volume（水体积）
	决定体积是否包含流体，比如水。

	Physics on Contact（接触时的物理影响）
	决定了Actor接触体积时是否会受到该体积的影响(默认情况下，Actor必须在体积内部才会受到影响。)


施加伤害的体积

Pain Causing Volumes（施加伤害的体积） 实际上是物理体积，但具有对玩家造成伤害的附加功能。当您有一些玩家明显不能去的区域时，这个体积是非常有用的，比如熔岩穴，毒气团等。
除了可以从Physics Volume(物理体积)分配的属性外，Pain Causing Volume（施加伤害体积）还有它自己的一组特殊属性，如下所示。
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	属性
	描述

	Pain Causing（施加伤害）
	体积当前是否施加伤害。

	Damage Per Sec（每秒钟伤害量）
	当启用了Pain Causing属性时，体积对进入其内部的Actor每秒钟施加的伤害量。

	Damage Type（伤害类型）
	这决定了给该Actor施加的伤害类型。

	Pain Interval（伤害时间间隔）
	这是当启用Pain Causing时，应用伤害的时间间隔量，以秒为单位。

	Entry Pain（进入时伤害）
	如果启用了 Pain Causing，该项决定除了基于Pain Interval所引用的伤害外，是否在进入体积时施加伤害。


Kill Z Volume（销毁Z体积）

Kill Z Volume（销毁Z体积） 或 "销毁画刷" 可以从从本质上销毁进入该体积的任何Actor (这包括玩家)。这种类型体积的一个应用是：在悬崖边或很高的台子上处创建一个这样的体积，当玩家或Actor掉落到这些东西的上面时您想销毁它们。
关卡动态载入体积

Level Streaming Volumes（关卡动态载入体积） 用于辅助关卡动态载入处理。它们提供了一种简单的封装关卡的方式，可以根据玩家进出该体积的时机，控制关卡载入及载出内存的时机。
现在，您可以在 详细信息 面板中调整关卡动态载入体积如何处理关卡动态载入。
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	属性
	描述

	Streaming Levels (动态载入关卡)
	显示受到该体积影响的关卡。

	Editor Pre Vis Only
	决定此动态载入体积是否仅用于编辑器动态载入关卡优先。

	Disabled(禁用)
	如果该项为 true ，那么动态载入体积代码会忽略该动态载入体积。

也用于启用该体积，而不必将该体积从关卡中分离；或者用于在蓝图和体积动态载入之间切换关卡动态载入的控制。

	Streaming Usage（动态载入应用）
	决定此体积的用途，例如，是否控制载入，是否控制载入及可视度，或仅仅是可视度（在载入时遮挡）


剔除距离体积

Cull Distance Volumes（剔除距离体积） 是优化工具，允许根据对象距离相机的距离剔除（或者不在屏幕上描画）等于或小于某一特定尺寸的对象。这可以通过不描画某个特定尺寸Size的对象来优化您的场景， 该尺寸是通过沿着其最长维度的编辑框计算而来。
剔除距离体积设置是通过 Cull Distances（剔除距离） 属性完成的，该属性位于下面显示的 详细信息 面板中。
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在上面的图片中，这些属性定义了以下行为：
在该体积内的对象，如果它们的尺寸小于50个单位，那么当这些对象距离相机500个单位或者更远了时，将会剔除这些对象(或这些对象将会消失)。
在该体积内的对象，如果它们的尺寸小于120个单位，那么当这些对象距离相机1000个单位或者更远了时，将会剔除这些对象(或这些对象将会消失)。
在该体积内的对象，如果其尺寸小于300个单位， 那么将 永远不会剔除 该对象，因为在这种情况下0代表无穷远，该相机永远都不会达到那么远。
设置属性时，首先要向 Cull Distances（剔除距离）数组添加一个元素项，这可以通过点击[image: image255.jpg]


 按钮完成。接下来，简单地填入给定对象的大小，及您想剔除等于或小于那个尺寸的对象的理想距离。这些属性不必按特定顺序进行创建。
混响体积

Reverb Volumes（混响体积） 允许您在关卡中控制机应用各种音效，同时可用于创建隔间音效区，在该音效区中您可以控制在区域内和区域外能听到的内容。通过应用混响体积，您可以通过淡入淡出和控制体积本身的环境区域设置来在不同音频间产生变换。
您可以从该体积的 详细信息 面板中调整它的几个属性，来更好地控制它的效果，如下所示：
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	属性
	描述

	Priority（优先级）
	当体积重叠时，将使用优先级最高的体积。如果两个或多个重叠体积具有相同的优先级，那么该顺序则是不确定的。

	Apply Reverb（应用混响）
	决定是否应该使用混响设置。

	Reverb Effect(混响效果)
	这是该体积要使用的混响资源。

	Volume（体积）
	这是混响效果的整体体积级别。

	Fade Time（渐变时间）
	这是从当前混响设置渐变到体积设置所需的时间(以秒为单位)。

	Enabled（启用）
	决定当前是否启用了该体积，且是否可以影响音效


环境区域定义了位于相关混响体积中的Sound Actor如何根据玩家位置发生改变。环境区域的设置也可以从 详细信息 面板中进行调整。
	 

	属性
	描述

	Exterior Volume（外部音量）
	当玩家在 环境区域 内部时，外部声音的最终音量。

	Exterior Time（外部淡入淡出时间）
	淡入淡出到一个新的外部音量所需的时间，以秒为单位。

	Exterior LPF（外部LPF）
	当玩家在 环境区域 内部时，应用到外部声效的低通滤波器乘数（使用1.0来应用最大的 LPF） 。

	Exterior LPFTime（外部 LPFTime）
	淡入淡出到新的低通滤波器级别所需的时间，以秒为单位 。

	Interior Volume（内部音量）
	当玩家在 环境区域 外部时，内部声音的最终音量。

	Interior Time（内部淡入淡出时间）
	淡入淡出到一个新的内部音量所需的时间，以秒为单位。

	Interior LPF（内部LPF）
	当玩家在 环境区域 外部时，应用到外部声效的低通滤波器乘数（使用1.0来应用最大的 LPF） 。

	Interior LPFTime（内部 LPFTime）
	淡入淡出到新的低通滤波器级别所需的时间，以秒为单位 。


后期处理体积

在 Post Process Volume（后期处理体积） 空间中，相机所应用的后期处理设置可以通过调整 详细信息 面板中的属性进行覆盖。
关于后期处理的更多信息，请参照后期处理文档。
Lightmass重要体积

Lightmass Importance Volumes（Lightmass重要体积） 主要用于lightmass计算。Lightmass是虚幻引擎4中应用的预计算光照的全局光照系统。为了最小化生成关卡中预计算光照的工作量，所以使用 Lightmass重要体积来包围关卡几何体的区域，从而达到优化。Lightmass将仅在那个区域内进行计算，跳过该范围之外的任何资源。
关于Lightmass和Lightmass重要体积的更多信息，请参照Lightmass文档。
Lightmass角色间接细节体积

Lightmass Character Indirect Detail Volume（Lightmass角色间接细节体积） 和Lightmass重要体积类似，可以生成间接光照样本，不仅可以在地面上玩家所处高度上生成间接光照样本，在整个体积中也可以生成间接光照样本。这种类型的体积的一个应用示例是电梯井，用来确保沿着井筒上下的间接光照是正确的。
预计算可见性体积

Precomputed Visibility Volumes（预计算可见性体积） 主要用于性能优化。这些体积存储了Actor在世界上所处位置处的可见性。该体积仅应放置在玩家可以访问的区域。
预计算可见性覆盖体积

如果预计算可见性体积的自动生成效果不能满足需要，您可以使用 Precomputed Visibility Override Volumes（预计算可见性覆盖体积） 手动地覆盖世界中那个地方处Actor的可见性。它们也用于性能优化，应该仅放置在玩家可以访问的地方。
触发器Actor

On this page:
· 概述 
· 放置触发器 
· 触发事件 
概述

Triggers（触发器） 是一种Actor，作用是当关卡中的其他对象同其交互时产生一个事件。 换句话说， 所有默认触发器一般都是相同的，不同之处仅是其影响区域的形状 - 盒体、胶囊体及球体。 触发器使用这些影响区域来检测另一个对象是否激活了它。
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	盒体触发器
	胶囊体触发器
	球体触发器


放置触发器

在 Place（放置） 模式中，您可以从 Modes(模式) 面板中的 Classes（所有类别） 部分拖拽并放置一种触发器类型， 来在关卡中放置触发器。
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触发事件

触发器用于激活关卡蓝图中放置的事件。 一个触发器可以激活多种不同类型的事件。最主要的事件类型是针对和另一种对象（比如某些碰撞触发器或和触发器重叠的物体）发生的某种类型碰撞作出反应的事件， 或者对玩家输入做出反应的事件。
有几种不同的方法来为一个触发器在关卡蓝图中添加事件。在视口中选中该触发器：
在Details（详细信息）面板中， 从 为[触发器Actor名称]添加关卡事件 下拉菜单中选择一个事件。
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右击关卡蓝图事件图表并从 为[触发器Actor名称]添加事件 下选择一个事件。
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通过其中任何一种方法选择一个事件，都会导致将一个事件节点 添加到当前关卡的关卡蓝图中：
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每次这个特定事件发生时，都将会触发此新事件节点的exec引脚 - 在上面的示例中，每当一个Actor和该触发器重叠（或 Actor穿过触发器所在区域）时都会触发事件节点的exec引脚。
贴花Actor用户指南

添加decal到关卡中

向场景中添加decal的最简单的方法是：在内容浏览器中选中适当的decal材质，然后右击并从关联菜单中选择 Add Actor（添加 Actor） > Add Deferred Decal(添加延迟贴花) 。接下来可以使用平移工具调整decal的大小及朝向。
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改变大小、平铺及偏移

一旦创建了decal，便可以使用平移和旋转控件来调整decal位置及旋转decal。
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非均匀缩放控件控制了decal体积的宽度、高度以及远裁平面距离。
Deferred Decal（延迟贴花） 属性

延迟贴花仅有两个属性：
	 

	菜单项
	描述

	Material（材质）
	该项存放了用作为decal的材质。

	Sort Order(排序)
	该项允许用户设置一个值来控制多个decal重叠时它们的排序。具有较高值的decal渲染在上层。

	
	


雾特效（未翻译）
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Fog effects can be used to add ambiance to the world and set the mood of environments. For instance, ground fog can be used to give the appearance of an eerie setting.



Atmospheric Fog User Guide
Atmospheric Fog Actors provide a realistic sense of atmosphere, air density, and light scattering through atmospheric media.



Exponential Height Fog User Guide
Guide to creating height-based, distance fog in levels.
大气层雾用户指南
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On this page:
· 添加大气层雾到关卡中 
· 大气层雾属性 
· 带图片的示例设置 
大气层雾通过行星大气层赋予光源散射的近似值. 这可以让您的室外关卡看起来更为真实。此完整特效包含以下内容：
您关卡中的主定向光源将会在天空中获得"日轮"特效。这个特效将会在光源的相反方向上,被放置于无穷远处。
天空颜色会根据太阳的高度变化（换句话说，即随主定向光源向量与地面平行的程度而变化）
对于散射和衰减设置的控制，将允许您完全控制关卡中大气层的密度。
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此actor的最佳设置非常容易使用并可被快速建立。
添加大气层雾到关卡中

添加大气层雾到您的关卡和从类浏览器添加其actor一样容易：
这可以通过拖放来实现：
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或者通过从类浏览器中选择actor并在选中后通过右键点击关联菜单来添加：
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大气层雾属性

大气层雾actor包含以下属性：
	 

	属性
	描述

	大气

	阳光乘数
	此值为定向光源亮度的总体乘数。它会同时照亮天空和雾的颜色。

	雾乘数
	此乘数仅影响雾颜色，不影响定向光源。

	密度乘数
	此控制因素仅影响雾密度，不影响定向光源。

	Density Offset（密度偏移量）
	这个偏移量值控制雾的不透明度；有效范围是-1...1。

	距离比例
	控制距离系数。默认的值为1，表示虚幻单位和厘米的比例是1:1. 这样创建的世界非常小。随着您的世界尺寸增大，您需要相应地增大此值。更大的值会让雾衰减的改变发生得更快。

	Altitude Scale（高度比例）
	仅控制Z轴方向的比例。默认值是1。

	基色添加值
	当前，发光颜色基于场景颜色。这会使得阴影区域变黑。为平衡此特效，这个参数允许您添加一些小范围值（比如~0.05)以使发光颜色在黑暗区域内可见度更高。

	Z轴偏移量
	这是海平面的偏移量，以km来计算距离大气层雾actor的位置。此系统在低于0的区域中（海平面）无法工作，因此请确认所有的地形值均高于此数值。这可以用来在散射和雾颜色改变发生时进行高度调整。

	Start Distance（起始距离）
	这是距离相机多远处开始呈现雾的距离。

	Default Brightness（默认亮度）
	这是默认光源亮度，当关卡中没有放置太阳光时使用此光源亮度。该属性以流明为单位。"默认光照颜色。当关卡中不放置阳光时使用。"

	Disable Sun Disk(禁止日轮)
	如果选中该项，则禁止渲染Sun Disk（日轮）。

	Disable Ground Scattering（禁用地面散射）
	如果选中该项，则禁用来自地面的颜色散射。

	预计算参数
	此组中包含的属性需要对预计算的贴图数据的重新计算。它们包括: 
 
属性
描述
衰减高度
此值控制雾密度的衰减高度。此值如设置低会使得雾更为浓密，设置高则会使雾变稀薄，造成更少的散射。数值范围为[0..1]
最大散射值
此值会对散射计算的数量设限，从1（单散射）到4（4倍散射）。
Inscatter Altitude Sample（内散射高度样本）
用于取样内散射颜色的许多不同高度(三维贴图尺寸大小; 1-32).


	可见度
	显示或隐藏雾特效。

	在游戏中隐藏
	如果选中，特效将在游戏中不可见。


带图片的示例设置
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	衰减高度为0.5(8 km)
	衰减高度为0.35 (2.744 km)
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	衰减高度为1.0 (64 km)，最大散射为4
	衰减高度为1.0 (64 km)，最大散射为1


指数型高度雾用户指南（未翻译）
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Overview

This document covers Exponential Height Fog and its uses. It assumes that you have a level already set up in which you would like to add Exponential Height Fog.
Exponential Height Fog creates more density in low places of a map and less density in high places. The transition is smooth so you never get a hard cutoff as you increase altitude. Exponential Height Fog also provides two fog colors, one for the hemisphere facing the dominant directional light (or straight up if none exists), and another color for the opposite hemisphere.
[image: image278.jpg]



Using Exponential Height Fog

In the Class Viewer, select the Exponential Height Fog Actor, which is under Fog. Right-click in the world and select Add ExponentialHeightFog Here.
Positioning the Exponential Height Fog Actor will determine the height of the fog.
Exponential Height Fog Properties

In the Height Fog section, you can edit the following properties related to the component:
	 

	Property
	Description

	Fog Density
	This is the global density factor, which can be thought of as the fog layer's thickness.

	Fog Inscattering Color
	Sets the inscattering color for the fog. Essentially, this is the fog's primary color.

	Directional Inscattering Exponent
	Controls the size of the directional inscattering cone, which is used to approximate inscattering from a directional light source.

	Directional Inscattering Start Distance
	Controls the start distance from the viewer of the directional inscattering, which is used to approximate inscattering from a directional light.

	Directional Inscattering Color
	Sets the color for directional inscattering, used to approximate inscattering from a directional light. This is similar to adjusting the simulated color of a directional light source.

	Fog Height Falloff
	Height density factor, controls how the density increases as height decreases. Smaller values make the transition larger.

	Fog Max Opacity
	This controls the maximum opacity of the fog. A value of 1 means the fog will be completely opaque, while 0 means the fog will be essentially invisible.

	Start Distance
	Distance from the camera that the fog will start.

	Visible
	Controls primary fog visibility.

	Hidden in Game
	Whether to hide the fog in game.

	Editor Billboard Scale
	The scale to apply to any billboard components in editor builds.


Animating Exponential Height Fog

To animate Exponential Height Fog, use Matinee to animate the ExponentialHeightFog Actor values. For more information, see the Matinee User Guide page.
You can also animate Exponential Height Fog directly in Level Blueprint, by way of a timeline or by any network of nodes driving the functions and properties of the fog Actor.
Color

Height Fog Color is now able to be changed at runtime using the Linear Color Property Track in Matinee. Here is how to set up Matinee to let you change Height Fog Color in-game:
Create a Matinee Actor and open it using the Matinee button in the Editor toolbar.
Create a HeightFog Actor.
Create a group in Matinee with that Actor attached.
Create a linear color property track in the above group.
A dialog should appear letting you choose which color property to interpolate. There should be only two options: FogInscatteringColor and DirectionalInscatteringColor.
Once that track is set up, you can place keyframes and use the context menu (right-click) or the Curve Editor to set the color for each key.
Performance

The rendering cost of Exponential Height Fog is similar to two layers of constant density height fog with an additional optimization:
The !FogStartDistance can be used to artificially keep some defined area in front of the viewer without fog. This also helps performance as pixels can be culled by the z buffer.
The following images show this applied:
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	Fog Start Distance = 0
	Fog Start Distance = 1000
	Fog Start Distance = 1000 with a high Fog Density value


Depending on the scene content and when using a far fog start distance, the rendering cost can be 50% or less. This optimization is implemented by rendering a full screen quad that has a z value and depth test enabled.
