Aula 20 - Interface e Paradigmas da Unreal
Engine

Bem-vindo(a) a Aula 20 do nosso curso de Desenvolvimento de Jogos 3D! Se vocé chegou até aqui, € porque a
paixao por criar mundos e experiéncias digitais pulsa forte. Hoje, daremos um passo crucial: mergulharemos no
coracao de uma das ferramentas mais poderosas e influentes da industria — a Unreal Engine. Talvez vocé ja tenha
ouvido falar dela em jogos AAA, filmes ou até mesmo em producdes arquitetbnicas. A Unreal € um gigante, e como
todo gigante, pode parecer intimidadora a primeira vista.

Mas nao se preocupe. Nossa jornada de hoje nao é sobre dominar cada detalhe imediatamente, mas sim sobre
desmistificar essa ferramenta. Pense nesta aula como um guia turistico para uma cidade nova e vibrante. Vamos
explorar seus bairros principais, entender como as coisas funcionam e, o mais importante, sentir a energia do
lugar. Ao final, vocé nao apenas conhecera a interface basica da Unreal Engine, mas também compreendera a
filosofia por tras de sua construcao, o que a torna tao robusta e flexivel.

Nosso objetivo € que, ao concluir esta aula, vocé seja capaz de navegar com confianca pela interface principal da
Unreal Engine, identificar e compreender os papéis de elementos como Viewport, World Outliner, Details e Content
Browser. Além disso, vocé entendera a poderosa filosofia de Atores e Componentes, tera uma introducao ao
sistema de Blueprints e dominara as técnicas basicas de navegacao e manipulacao de objetos dentro de um nivel.
Prepare-se para desvendar o poder por tras de muitos dos seus jogos favoritos e iniciar sua propria jornada de
criacao!



Desvendando a Interface: Seu Painel de
Comando

Imagine que vocé esta prestes a pilotar uma nave espacial complexa, cheia de botdes, telas e alavancas. A
primeira sensacao pode ser de sobrecarga, mas com um bom instrutor, cada painel comeca a fazer sentido,
revelando sua funcao e importancia. A interface da Unreal Engine é muito parecida: um painel de comando
robusto, projetado para dar a vocé controle total sobre seu universo digital. Entender onde cada coisa esta e para
que serve € o primeiro passo para transformar suas ideias em realidade.

Nosso ponto de partida € a Viewport, que €, sem duvida, a janela mais importante da Unreal. Pense nela como
seus "olhos" dentro do mundo do jogo. E aqui que vocé visualiza o nivel que esta construindo em tempo real,
interage com os objetos, posiciona cameras e iluminacédo, e tem uma prévia exata de como seu jogo se parecera. E
0 seu palco principal, onde toda a acao acontece e onde vocé passara a maior parte do seu tempo ajustando e
refinando seu ambiente.

A Viewport nao € apenas uma tela; € um ambiente interativo onde vocé pode mover-se livremente, como se
estivesse voando. Ela oferece diferentes modos de visualizacdo, como wireframe, lit, unlit, entre outros, permitindo
gue vocé inspecione seu nivel sob diversas perspectivas. Dominar a navegacao e as opcoes da Viewport é
fundamental, pois ela é o elo direto entre sua visao criativa e a representacao digital do seu jogo.



Onde Tudo Se Organiza: World Outliner e
Details Panel

Depois de ter uma visao geral do seu mundo através da Viewport, a proxima etapa é entender o que esta dentro
dele e como cada elemento pode ser ajustado. E como ter um mapa da cidade e, em seguida, uma lista detalhada
de todos os edificios e suas caracteristicas. Na Unreal Engine, essa organizacao e detalhamento sao gerenciados
por dois painéis cruciais: o World Outliner e o Details Panel.

O World Outliner pode ser comparado a um "indice" ou "sumario" do seu nivel. Ele lista todos os Atores (objetos)
presentes na cena, desde personagens e luzes até volumes de colisdo e efeitos visuais. E uma ferramenta
indispensavel para localizar rapidamente qualquer elemento, mesmo em niveis complexos com centenas de
objetos. Vocé pode organizar esses Atores em pastas, facilitando a gestao e a manutencao do seu projeto, como
se estivesse categorizando documentos importantes em um arquivo.

Uma vez que vocé seleciona um Ator no World Outliner (ou diretamente na Viewport), o Details Panel entra em
acao. Este painel é como a "ficha técnica" completa do objeto selecionado. Ele exibe todas as propriedades e
configuracdes daquele Ator especifico, permitindo que vocé ajuste sua posicao, rotacao, escala, materiais,
comportamentos de fisica, e muito mais. E aqui que vocé refina cada detalhe, desde a cor de uma luz até a
velocidade de um personagem, transformando um objeto genérico em um elemento unico e funcional do seu jogo.



Seu Armazém de Criatividade: O Content
Browser

Todo artista precisa de um estudio bem organizado, com todas as suas ferramentas e materiais a mao. Para um
desenvolvedor de jogos, esse estudio digital € o Content Browser. Este painel é o seu "armazém" ou "biblioteca"
de todos os ativos (assets) que compdem seu jogo: modelos 3D, texturas, sons, animacdes, materiais, Blueprints e
muito mais. E o coracdo do gerenciamento de contetdo, onde vocé importa, organiza e acessa tudo o que precisa
para construir seu mundo.

Pense no Content Browser como um sistema de arquivos avancado, otimizado para o desenvolvimento de jogos.
Ele permite que vocé crie pastas para categorizar seus ativos, facilitando a navegacao e a localizacao de
elementos especificos. Por exemplo, vocé pode ter uma pasta para "Personagens”, outra para "Ambientes" e uma
terceira para "Sons". Essa organizacao € vital, especialmente em projetos maiores, onde a quantidade de ativos
pode se tornar esmagadora sem uma boa estrutura.

Além de organizar, o Content Browser € o ponto de entrada para importar novos ativos para o seu projeto. Seja um
modelo 3D criado no Blender, uma textura pintada no Photoshop ou um som gravado, tudo passa por aqui. Ele
também oferece funcionalidades de busca e filtragem, permitindo que vocé encontre rapidamente o que precisa.
Dominar o Content Browser significa ter controle sobre todos 0s recursos visuais e sonoros do seu jogo,
garantindo que sua criatividade nunca seja limitada pela desorganizacao.



A Filosofia da Unreal: Atores e Componentes

Agora que exploramos os principais painéis da interface, € hora de mergulhar nos conceitos fundamentais que
sustentam a construcao de jogos na Unreal Engine. A Unreal ndo € apenas um conjunto de ferramentas; ela possui
uma filosofia de design que influencia como vocé pensa e constroi seu jogo. No centro dessa filosofia estdo os
conceitos de Atores e Componentes, que sao os blocos de construcao essenciais de qualquer nivel.

Um Ator (Actor) é a unidade fundamental de um objeto que pode ser colocado em um nivel. Pense em um Ator
como qualquer "coisa" que existe no seu mundo do jogo e que pode ter uma posicao, rotacao e escala. Isso inclui
desde um personagem jogavel, uma lampada, uma arvore, um inimigo, até um volume de colisdo invisivel. Cada
Ator € uma entidade independente que pode ser manipulada e interagir com outros Atores. Eles sao os
"participantes" da sua cena, cada um com seu papel.

A beleza da Unreal reside em como esses Atores sao construidos. Em vez de serem objetos monoliticos com todas
as suas funcionalidades embutidas, os Atores sao como "recipientes" vazios que ganham vida ao ter
Componentes anexados a eles. Essa abordagem modular € incrivelmente poderosa, pois promove a reutilizagcao e
a flexibilidade. E como montar um brinquedo a partir de pecas separadas, onde cada peca adiciona uma
funcionalidade especifica.



Construindo com Blocos: Componentes

Se os Atores sao as "entidades" que habitam seu mundo, os Componentes sao as "habilidades" ou
"caracteristicas" que vocé atribui a essas entidades. Um Componente € uma peca modular de funcionalidade que
pode ser anexada a um Ator para dar a ele um comportamento ou uma representacao visual especifica. E a
esséncia da modularidade e da composicao na Unreal Engine, permitindo que vocé construa objetos complexos a
partir de blocos menores e reutilizaveis.

Imagine que vocé quer criar um personagem. Em vez de programar todas as suas caracteristicas diretamente no
Ator do personagem, vocé adiciona Componentes. Por exemplo, um Static Mesh Component para dar a ele uma
forma visual (um modelo 3D), um Capsule Component para definir sua area de colisdo, um Character Movement
Component para gerenciar seu movimento e um Camera Component para que ele possa "ver" o mundo. Cada
Componente faz uma coisa especifica e bem definida.

Essa abordagem de Componentes é como construir com pecas de Lego. Vocé nao precisa criar um carro inteiro do
zero se ja tem rodas, um motor e um chassi. Vocé simplesmente anexa esses Componentes a uma base (o Ator)
para criar o objeto desejado. Isso nao so acelera o desenvolvimento, mas também torna seu cédigo mais limpo e
facil de manter, pois vocé pode trocar ou adicionar funcionalidades sem ter que reescrever grandes partes do seu
Ator. E uma forma elegante e eficiente de dar vida aos seus objetos.



A Sinergia de Atores e Componentes

A verdadeira magia da Unreal Engine acontece quando vocé compreende a sinergia entre Atores e Componentes.
Essa relacao é a espinha dorsal de como os objetos sao construidos e se comportam no seu jogo. Em vez de usar
uma hierarquia de heranca rigida, onde um objeto herda todas as caracteristicas de seu "pai", a Unreal favorece a
composicao, onde um objeto € construido pela combinacao de diferentes Componentes.

Pense em um carro. O carro em si € o Ator. Ele ndo é "um tipo de motor" ou "um tipo de roda". Ele tem um motor,
tem rodas, tem assentos. O motor, as rodas e 0s assentos sao os Componentes. Se vocé quiser um carro
esportivo, vocé pode usar um motor mais potente e rodas maiores. Se quiser um carro familiar, talvez um motor
mais econdbmico e mais assentos. Vocé nao precisa criar um "carro esportivo" e um "carro familiar" do zero; vocé
apenas troca ou adiciona Componentes ao Ator "carro".

Essa flexibilidade € um dos maiores paradigmas da Unreal. Ela permite que vocé crie uma vasta gama de objetos
com comportamentos unicos, reutilizando Componentes existentes e combinando-os de novas maneiras. Isso
significa menos cédigo duplicado, maior facilidade de manutencao e prototipagem mais rapida. E uma abordagem
que empodera o desenvolvedor a pensar em termos de funcionalidades modulares, em vez de hierarquias de
classes complexas.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo
Ator Entidade fundamental Objeto base que pode Um personagem, uma
no nivel ser instanciado no luz, uma porta, uma
mundo arvore
Componente Funcionalidade modular Bloco de construcao Static Mesh Component
anexada a um Ator que adiciona (visual), Camera
comportamento Component (visao),

Audio Component (som)



O Poder Sem Codigo: Introducao aos
Blueprints

Até agora, falamos sobre a interface e a estrutura fundamental dos objetos. Mas como fazemos esses objetos se
moverem, interagirem e responderem aos jogadores? Tradicionalmente, isso exigiria programacao em linguagens
como C++. No entanto, a Unreal Engine oferece uma alternativa revolucionaria que democratizou o
desenvolvimento de jogos: o sistema de Blueprints.

Blueprints sao um sistema de script visual que permite criar l0gica de jogo complexa sem escrever uma unica linha
de cddigo. Pense neles como "fluxogramas interativos" ou "diagramas de blocos" que vocé conecta para definir o
comportamento dos seus Atores. Cada bloco representa uma a¢cao, uma condicao ou um evento, e vocé 0s
conecta em uma sequéncia ldgica para criar funcionalidades. E como montar um quebra-cabeca onde cada peca
tem uma funcao especifica e, juntas, elas formam um sistema completo.

A grande vantagem dos Blueprints € sua acessibilidade. Designers de jogos, artistas e até mesmo iniciantes podem
criar prototipos rapidamente e implementar ideias sem depender exclusivamente de um programador. Isso acelera
o ciclo de desenvolvimento e permite que mais membros da equipe contribuam diretamente para a légica do jogo.
E o "poder sem cédigo" que torna a Unreal Engine tdo atraente para uma vasta gama de criadores, desde estudios
independentes até grandes empresas.



Blueprints em Acao: Logica Visual

Para entender o verdadeiro potencial dos Blueprints, é preciso vé-los em acao. Eles operam com base em eventos
e funcdes, permitindo que vocé defina o que acontece quando algo especifico ocorre no jogo. Por exemplo,
"quando o jogador pisa em uma plataforma (evento), a plataforma deve se mover para baixo (funcao)". Essa logica
visual é construida conectando "nd6s" (nodes) que representam diferentes operacoes.

Cada n6 em um Blueprint tem "pinos" de entrada e saida. Pinos de execucao (geralmente brancos) definem a
ordem em que as acdes acontecem, enquanto pinos de dados (coloridos) passam informacdes entre os nés. E
como uma linha de montagem: um evento inicia o processo, os dados sao processados em cada estacao (nd), e o
resultado final é a acao desejada. Essa clareza visual facilita a depuracao e a compreensao de logicas complexas,
mesmo para quem nao tem experiéncia em programacao textual.

Imagine que vocé quer criar uma porta que se abre quando o jogador se aproxima. Com Blueprints, vocé pode:

1. Adicionar um Collision Component a porta para detectar a proximidade do jogador.
2. Criar um Blueprint para a porta.

3. Dentro do Blueprint, usar um no6 de evento "OnComponentBeginOverlap" (quando algo entra na area de
colisédo).

4. Conectar este evento a um no6 "Play Animation" para que a porta se abra.

5. Adicionar uma verificacao para garantir que apenas o jogador ative a porta.

Essa capacidade de prototipar e implementar interacées rapidamente é o que torna os Blueprints uma ferramenta
tao valiosa no pipeline de producao.



Navegando Pelo Seu Mundo: Movimentacao
ha Viewport

Antes de comecar a construir, € essencial que vocé se sinta confortavel explorando o ambiente 3D. A navegacao
na Viewport da Unreal Engine é como pilotar um drone através do seu nivel, permitindo que vocé inspecione cada
canto e ajuste cada detalhe. Dominar esses controles basicos é o primeiro passo para se sentir em casa dentro do
motor.

A movimentacao na Viewport € intuitiva e similar a muitos jogos de tiro em primeira pessoa. Com o botao direito do
mouse pressionado, vocé pode "olhar" ao redor, controlando a direcao da camera. Enquanto mantém o botao
direito pressionado, use as teclas W, A, S, D para mover-se para frente, esquerda, tras e direita, respectivamente. A
tecla Q move a camera para baixo e a tecla E move para cima. Essa combinacao permite um movimento livre e
fluido em qualquer direcao.

Além disso, a velocidade da sua "camera de voo" pode ser ajustada. Vocé pode usar a roda do mouse para
aumentar ou diminuir a velocidade, o que é extremamente util para transitar entre inspecoes detalhadas de objetos
pequenos e voos rapidos por grandes paisagens. Para um controle ainda mais preciso, segurar a tecla Shift
enquanto se move acelera temporariamente a camera, enquanto segurar a tecla Ctrl a desacelera. Pratique esses
movimentos para que a havegacao se torne uma segunda natureza, permitindo que vocé se concentre na criagao,
e Nao nos controles.



Manipulando Objetos: Transformacoes
Essenciais

Uma vez que vocé pode navegar pelo seu mundo, o proximo passo € interagir com os objetos dentro dele. Em
qualquer ambiente 3D, existem trés transformacdes fundamentais que vocé aplicara constantemente aos seus
Atores: Translacao (Move), Rotacao e Escala. Essas operacdes sao a base para posicionar, orientar e dimensionar
qualquer elemento no seu nivel, desde uma pequena pedra até um edificio colossal.

A Translacao é simplesmente o ato de mover um objeto de um ponto para outro no espaco 3D. Na Unreal, ao
selecionar um Ator, vocé vera um "gizmo" (um conjunto de eixos coloridos) que permite arrastar o objeto ao longo
dos eixos X (vermelho), Y (verde) e Z (azul). Pense nisso como pegar um objeto fisico e mové-lo para um novo
local na sua mesa.

A Rotacao permite girar um objeto em torno de seus eixos. O gizmo de rotagcao € composto por circulos coloridos
que representam os eixos de rotacao. Girar um objeto é crucial para orienta-lo corretamente no ambiente, seja
para posicionar uma lampada para iluminar uma area especifica ou para inclinar uma rocha para que pareca mais
natural.

Finalmente, a Escala permite redimensionar um objeto, tornando-o maior ou menor. O gizmo de escala geralmente
tem cubos nas extremidades dos eixos, permitindo que vocé redimensione o objeto uniformemente ou ao longo de
um eixo especifico. A escala é vital para ajustar o tamanho dos objetos para que se encaixem na proporcao do seu
mundo e para criar variacdes visuais a partir de um unico ativo. Dominar essas trés transformacdoes é a chave para
construir niveis visualmente atraentes e funcionais.



Ferramentas de Manipulacao e Snhapping

A manipulacao de objetos na Unreal Engine vai além das transformacdes basicas; ela oferece ferramentas para
garantir precisao e consisténcia no seu trabalho. Imagine que vocé esta construindo uma casa e precisa que todas
as paredes estejam perfeitamente alinhadas e que os tijolos tenham o mesmo tamanho. No mundo digital, o
shapping € a sua régua e esquadro, garantindo que seus objetos se encaixem de forma ordenada.

As ferramentas de manipulacao, acessiveis ha barra de ferramentas da Viewport, permitem alternar entre os
modos de translacao, rotacao e escala. Vocé pode usar atalhos de teclado (W para translacao, E para rotacao, R
para escala) para alternar rapidamente entre elas. Além disso, a Unreal oferece opcdes para manipular objetos em
relacao ao seu proprio pivo (local) ou em relacao ao mundo (global), o que é crucial para movimentos mais
complexos.

O Snapping € uma funcionalidade poderosa que "prende" os objetos a incrementos especificos. Existem diferentes
tipos de snapping:

e Grid Snapping: Alinha objetos a uma grade invisivel, garantindo que eles se movam em passos definidos (ex: 10
unidades por vez).

e Angle Snapping: Gira objetos em incrementos de angulo especificos (ex: 15 graus por vez), ideal para rotagcbées
precisas.

e Surface Snapping: Move objetos para que se alinhem com a superficie de outros objetos, util para posicionar
itens no chao ou em paredes.

Utilizar o snapping é fundamental para criar niveis organizados e visualmente coesos. Ele economiza tempo e evita
desalinhamentos que poderiam quebrar a imersdo do jogador. E uma pratica recomendada para qualquer
desenvolvedor que busca um resultado profissional.



Organizando Seu Nivel: Pastas e Hierarquia

A medida que seu nivel cresce e vocé adiciona mais Atores, a complexidade pode rapidamente se tornar
esmagadora. Um nivel bem construido nao é apenas visualmente atraente, mas também bem organizado
internamente. E como um arquiteto que nio apenas projeta um belo edificio, mas também garante que sua
estrutura interna seja logica e facil de navegar. Na Unreal Engine, a organizacao é feita principalmente através de
pastas no World Outliner e da hierarquia de Atores.

O World Outliner, que ja exploramos, permite que vocé crie pastas para agrupar Atores relacionados. Por exemplo,
vocé pode ter uma pasta para "Luzes", outra para "Elementos de Cenario", e uma para "Inimigos". Essa pratica €
vital para manter a clareza do seu projeto, especialmente em equipes, onde diferentes pessoas podem estar
trabalhando em diferentes partes do nivel. Encontrar um Ator especifico em um nivel com centenas deles € muito
mais facil quando eles estao categorizados.

Além das pastas, a Unreal Engine permite estabelecer uma hierarquia de Atores. Isso significa que um Ator pode
ser "anexado" a outro, tornando-se um "filho" (child) de um "pai" (parent). Quando o Ator pai se move, gira ou
escala, todos os seus filhos se movem, giram e escalam junto. Pense em um carro com suas rodas: as rodas sao
filhas do carro. Se o carro se move, as rodas se movem com ele. Essa hierarquia € poderosa para criar objetos
complexos que se movem como uma unidade, como um personagem com suas armas ou um veiculo com suas
portas. Uma boa organizacao e hierarquia nao sé melhoram a produtividade, mas também podem otimizar o
desempenho do seu jogo.



Tendéncias e o Futuro da Unreal Engine

Chegamos ao final da nossa exploracao inicial da Unreal Engine, mas a jornada de aprendizado esta apenas
comecando. E importante conectar o que aprendemos hoje com o cenario mais amplo da industria e as tendéncias
que moldam o futuro do desenvolvimento de jogos e de outras midias interativas. A Unreal Engine nao € apenas
uma ferramenta; ela € um ecossistema em constante evolucao, impulsionando a inovacao em diversas areas.

Uma das tendéncias mais marcantes é a ascensao das game engines acessiveis. A Unreal Engine, juntamente
com outras como a Unity, tem democratizado o desenvolvimento de jogos. Com ferramentas visuais poderosas
como os Blueprints e recursos gratuitos para desenvolvedores independentes, a barreira de entrada para criar

jogos de alta qualidade nunca foi tao baixa. Isso significa que mais vozes e ideias estao chegando ao mercado,
enriquecendo a diversidade de experiéncias que podemos desfrutar.

Além dos jogos, a Unreal Engine esta se tornando uma ferramenta indispensavel em pipelines de producao para
filmes, televisao, arquitetura, design automotivo e simulacdes. Sua capacidade de renderizacao em tempo real e
fotorrealista, combinada com a flexibilidade dos Blueprints, a torna ideal para criar ambientes virtuais imersivos e
visualizacdes de alta fidelidade. O futuro da Unreal Engine aponta para uma ferramenta cada vez mais versatil,
capaz de atender as demandas de multiplos setores que buscam o poder do 3D em tempo real. Compreender seus
fundamentos hoje é se preparar para um futuro onde a criacao digital € cada vez mais integrada e acessivel.



Consolidacao e Proximos Passos

Parabéns! Vocé concluiu a Aula 20 e deu um passo fundamental para dominar a Unreal Engine. Hoje, desvendamos
a interface principal, compreendendo o papel vital da Viewport, World Outliner, Details Panel e Content Browser.
Mergulhamos na filosofia de Atores e Componentes, entendendo como eles formam a espinha dorsal da
construcao de objetos. Tivemos uma introducao ao poder dos Blueprints, a ferramenta de script visual que
democratiza a criacao de logica de jogo. E, finalmente, aprendemos a navegar e manipular objetos em seu nivel.

Em pratica: Comece um novo projeto na Unreal Engine e passe algum tempo apenas explorando. Mova-se pela
Viewport, selecione diferentes Atores, observe suas propriedades no Details Panel e navegue pelo Content
Browser. Tente adicionar alguns objetos basicos (como cubos ou esferas) e pratique as transformacodes de
translacao, rotacao e escala. Familiarize-se com o ambiente; a pratica leva a fluidez.

Autoavaliacao

1. Qual painel da Unreal Engine € considerado a "janela para o seu mundo" e permite a visualizacao em tempo real
do nivel?
a) Content Browser
b) World Outliner
c) Details Panel
d) Viewport
2. Afilosofia de construcao de objetos na Unreal Engine que prioriza a combinacao de funcionalidades modulares
em vez de heranca rigida é baseada em:
a) Classes e Subclasses
b) Atores e Componentes
c) Funcdées e Eventos
d) Materiais e Texturas

3. Qual das seguintes afirmacdes melhor descreve o sistema de Blueprints?
a) Uma linguagem de programacao textual avancada para C++.
b) Um sistema de script visual para criar légica de jogo sem cédigo.
c) Uma ferramenta para importar modelos 3D e texturas.
d) Um painel para organizar os ativos do projeto.

4. Para mover um objeto em incrementos precisos e alinha-lo a uma grade invisivel, qual funcionalidade vocé
utilizaria?
a) Rotacao livre
b

) Escala uniforme
c) Snapping de grade
)

d) Manipulacao de pivd
Gabarito: 1.d) | 2. b) | 3. b) | 4. ¢

(J Questao Discursiva: Explique como a combinacao de Atores e Componentes na Unreal Engine promove a
flexibilidade e a reutilizacdo no desenvolvimento de jogos, utilizando um exemplo pratico.

Proxima Aula: Na Aula 21 - Blueprints: Légica Visual (Parte 1), aprofundaremos no sistema de Blueprints,
explorando como criar interacées e comportamentos mais complexos para seus Atores.

Recursos Adicionais:

e Documentacao Oficial da Unreal Engine: Para detalhes técnicos e tutoriais aprofundados.
e Canais do YouTube (Epic Games, Unreal Sensei): Para demonstracdes visuais e dicas praticas.

e Foéruns da Comunidade Unreal Engine: Para tirar duvidas e interagir com outros desenvolvedores.

NOTA IMPORTANTE: As informacgdes técnicas desta aula estao atualizadas até 2025. Consulte sempre as fontes
oficiais da Epic Games para verificar as ultimas atualizacdes e melhores praticas da Unreal Engine.



