
Multiplayer
Team Deathmatch 

Sviluppato in Unreal Engine 5.3



Focus
Il progetto è nato con l’obbiettivo di studiare aspetti specifici relativi i sistemi 
distruibiti all’interno del contesto di Unreal Engine 5, tra i quali:

- Sistema di Replicazione tramite RepNotifiers.
- Uso di RPC.
- Concetto di Sessione, tramite Hosting e Join.
- Gestione dei client e del server.



Ciò che è stato implementato.
All’interno del gioco, sia per motivi di tempo che per rispettare i requisiti minimi per 
poter avere una base giocabile i seguenti meccanismi sono stati sviluppati:

- Integrazione di un Main menù. 
- “Spawn” del player.
- Assegnamento di un player ad una squadra.
- Muoversi all’interno della scena di gioco.
- Sparare proiettili.
- Fare subire danni al giocatore.
- Morte del giocatore.
- Pulsante Exit.



Architettura Client-Server



Unreal Engine 5 - Vista



Unreal engine e il multiplayer.



Implementazioni di rilievo - RepNotify



Implementazioni di rilievo - RepNotify



Implementazioni di rilievo - RepNotify



Implementazioni di rilievo - RPC



Blueprints



Blueprints - Host 



Blueprints - Join 



Fine
Vedere la demo.


