Aula 21 - Blueprints: Logica Visual (Parte 1)

Imagine-se no papel de um arquiteto, mas em vez de construir edificios, vocé esta projetando mundos interativos e
experiéncias digitais. No desenvolvimento de jogos, a complexidade de dar vida a esses mundos pode parecer
assustadora, especialmente quando pensamos em linhas e mais linhas de cédigo. Mas e se houvesse uma maneira

de "desenhar" a l6égica do seu jogo, de forma visual e intuitiva, quase como montar um quebra-cabeca?

E exatamente isso que os Blueprints oferecem no universo do desenvolvimento de jogos, especialmente em
engines poderosas como a Unreal Engine. Eles representam uma revolucao na forma como criadores, mesmo sem
um background profundo em programacao textual, podem construir sistemas complexos, interacdes dinamicas e
comportamentos de personagens, tudo isso arrastando e conectando blocos visuais.

Nesta aula, embarcaremos na jornada para desvendar os Blueprints, a Idgica visual que democratiza a criagcao de
jogos. Nosso objetivo é que, ao final, vocé compreenda o que sao Blueprints, seus principais tipos, como navegar
pelo Blueprint Editor e a funcao essencial de nés, eventos, funcdes e variaveis. Prepare-se para pensar de uma
nova forma sobre a programacao, onde o codigo se torna uma tela e suas ideias, 0s pincéis.



Desvendando os Blueprints: A Logica por
Tras da Magia

Programacao Visual Montagem Légica Desenvolvimento Agil
Transforme cédigo em Conecte nés como um circuito Prototipe e teste ideias em
diagramas interativos e intuitivos eletrénico funcional tempo real

No coracao de muitos jogos modernos, especialmente aqueles criados com a Unreal Engine, reside uma
ferramenta poderosa que transforma a programacao de uma tarefa puramente textual em uma experiéncia visual e
intuitiva: os Blueprints. Para quem esta acostumado com a ideia de programar escrevendo linhas de cédigo em
linguagens como C++ ou Python, a abordagem dos Blueprints pode parecer uma quebra de paradigma, mas é
justamente essa diferenca que os torna tao acessiveis e eficientes.

Pense nos Blueprints como diagramas de fluxo interativos. Em vez de escrever comandos textuais, vocé arrasta
"nos" (pequenos blocos que representam acdes, dados ou eventos) para uma tela e os conecta com "fios" que
ditam a sequéncia e o fluxo da légica. E como montar um circuito eletrénico, onde cada componente tem uma
funcao especifica e a forma como vocé os conecta determina o comportamento final do sistema. Essa abordagem
visual permite que designers, artistas e até mesmo programadores experientes colaborem de forma mais fluida e

iterem rapidamente sobre suas ideias.

A necessidade de ferramentas como os Blueprints surgiu com a crescente complexidade dos jogos e a demanda
por ciclos de desenvolvimento mais rapidos. Antigamente, qualquer pequena alteragcao na légica de um jogo exigia
que um programador escrevesse ou modificasse cddigo, o que podia ser demorado e propenso a erros. Com 0s
Blueprints, a prototipagem e a implementacao de funcionalidades tornam-se muito mais ageis, permitindo que a
equipe visualize e teste as interacdes em tempo real, sem a necessidade de compilar codigo a cada ajuste.



Tipos de Blueprint: Ferramentas para Cada
Proposito

Diversidade de Ferramentas

Assim como um construtor utiliza diferentes tipos de Compreender essas distingoes ¢ fundamental para

. organizar a logica do seu jogo de forma eficiente e
ferramentas para tarefas especificas — uma serra para g g Jog

cortar madeira, um martelo para pregar -, no escalavel. Nao se trata de uma ferramenta unica para

tudo, mas sim de um conjunto de instrumentos que,
combinados, permitem construir sistemas robustos.

desenvolvimento de jogos com Blueprints, existem
diferentes tipos de Blueprints, cada um otimizado para
um propdasito distinto.

Os dois tipos mais fundamentais e frequentemente utilizados sdo os Actor Blueprints e os Level Blueprints. Cada
um serve a uma camada diferente da sua criacao, desde os objetos individuais que habitam o seu mundo até a
|6gica geral que governa o proprio cenario. A escolha do tipo certo de Blueprint para cada tarefa é uma decisao de
design que impacta diretamente a performance, a organizacao e a facilidade de manutencao do seu projeto.

(J . Dicalmportante: Vamos explorar cada um deles em detalhes, entendendo quando e por que vocé
escolheria um em detrimento do outro. Essa distingao é crucial para evitar armadilhas comuns e garantir
que sua logica esteja onde ela realmente pertence, otimizando o fluxo de trabalho e a colaboracdo em
equipe.



Actor Blueprints: A Vida dos Objetos no Seu
Mundo

Quando pensamos em um jogo, imaginamos personagens, portas que abrem, inimigos que patrulham, itens que
podem ser coletados. Cada um desses elementos €, em sua esséncia, um "ator" no palco do seu jogo. Os Actor
Blueprints sao a espinha dorsal para dar vida a esses objetos individuais. Eles sdo como "receitas" ou "plantas"
para criar qualquer objeto que possa ser colocado no seu mundo 3D e que precise ter algum tipo de
comportamento ou interacao.
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Definir Aparéncia Programar Logica Reutilizar Instancias
Configure o modelo 3D e Estabeleca comportamentos e Arraste multiplas copias para
componentes visuais do objeto interacoes especificas diferentes partes do nivel

Imagine que vocé quer criar uma porta que se abre quando o jogador se aproxima. Vocé nao quer ter que
programar essa porta do zero toda vez que precisar de uma porta no seu jogo. Em vez disso, vocé cria um Actor
Blueprint para a porta. Dentro desse Blueprint, vocé define ndo apenas a aparéncia da porta (seu modelo 3D), mas
também sua légica: "Quando o jogador entra em uma area especifica perto de mim, eu abro; quando ele sai, eu
fecho." Essa logica é encapsulada dentro do Actor Blueprint, tornando-o um objeto autbnomo e reutilizavel.

A grande vantagem dos Actor Blueprints é a sua reusabilidade. Uma vez que vocé cria um Actor Blueprint
para uma porta, um inimigo ou um item de coleta, vocé pode arrastar multiplas copias desse Blueprint para
diferentes partes do seu nivel. Cada cépia (chamada de "instancia") tera a mesma logica base, mas pode ter
propriedades unicas, como a cor da porta ou a quantidade de dano que um inimigo causa. Isso acelera
drasticamente o desenvolvimento e garante consisténcia em todo o jogo.




Level Blueprints: A Orquestra do Cenario

O Roteiro do Palco

Enquanto os Actor Blueprints dao vida aos objetos individuais, os
Level Blueprints sao responsaveis por orquestrar a l6gica que é
especifica de um determinado nivel ou cenario do jogo. Pense
neles como o roteiro de uma peca teatral que acontece em um
palco especifico.

Eles controlam eventos que sao unicos para aquele ambiente, como a ativacao de uma sequéncia cinematografica

quando o jogador atinge um certo ponto, a mudanca de iluminacao em uma area especifica ou a ativacao de um

puzzle que envolve varios objetos do nivel.

Unico por Nivel

Diferente dos Actor Blueprints, que sao
reutilizaveis e podem ser instanciados varias

vezes, um Level Blueprint é Unico para cada nivel.

Ele nao pode ser copiado e colado em outros
niveis, pois sua logica esta intrinsecamente ligada
aos elementos e eventos daquele cenario em
particular.

Eventos Especificos

Por exemplo, se vocé tem um nivel onde uma
ponte desaba quando o jogador pisa nela, essa
l6gica de desabamento da ponte seria idealmente
implementada no Level Blueprint daquele nivel
especifico, pois ela se refere a uma ponte
especifica naquele contexto.

A principal aplicacao do Level Blueprint é para eventos "uma vez sé" ou para coordenar interacées entre multiplos

atores que sdo especificos daquele ambiente. E o lugar ideal para scripts de eventos de histéria, gatilhos de dudio

ambientais ou para manipular a iluminacao e o clima de forma dinamica em resposta a acdes do jogador dentro

daquele cenario. E a cola que une os diferentes elementos do seu nivel em uma experiéncia coesa e interativa.




Actor Blueprint vs. Level Blueprint:

Escolhendo a Ferramenta Certa

A distincao entre Actor Blueprints e Level Blueprints € fundamental para a organizacao e a performance do seu

projeto. Embora ambos usem a mesma linguagem de programacao visual, suas aplicacdes sao bastante diferentes,

e usar o tipo errado para uma tarefa pode levar a problemas de manutencéo e escalabilidade. E como decidir se
vocé vai usar uma ferramenta de uso geral ou uma ferramenta especializada para um trabalho especifico.

Exemplo: Tocha Reutilizavel

Se vocé precisa de uma tocha que o jogador pode
pegar e usar em qualquer nivel, e que tem um
comportamento consistente (ilumina, pode ser jogada),
vocé criaria um Actor Blueprint para a tocha. A légica

da tocha pertence a proépria tocha.

Quadro Comparativo

Conceito

Actor Blueprint

Level Blueprint

Ambito/Aplicacao

Objetos
individuais,
personagens,
itens, inimigos.

Légica especifica
de um nivel,
eventos de
cenario.

Exemplo: Evento de Caverna

Se em um nivel especifico, ao entrar em uma caverna

escura, todas as tochas do ambiente se acendem

daquela caverna.

Base/Origem

Classe base Actor
(pode ser
estendido).

Unico para cada
nivel, nao
extensivel.

Reusabilidade

Alta

Baixa

automaticamente para revelar um caminho secreto,
essa logica seria implementada no Level Blueprint

Exemplo

Porta que abre,
inimigo que
patrulha, item
coletavel.

Ativar cutscene ao
entrar em area,
mudar clima do
nivel, puzzle local.



O Blueprint Editor: Seu Estudio de Logica
Visual

Onde a Magia Acontece

Compreender o que sao Blueprints e seus tipos € o primeiro passo. O proximo é saber onde e como eles sao
criados e editados. O Blueprint Editor € o ambiente de trabalho principal onde vocé passara a maior parte do seu
tempo construindo a légica visual do seu jogo. Pense nele como o seu estudio de design, equipado com todas as
ferramentas necessarias para dar vida as suas ideias, desde a concepcao de um comportamento simples até a

criacao de sistemas complexos.

Ao abrir um Blueprint, vocé sera recebido por uma interface que, a primeira vista, pode parecer um pouco
intimidadora devido a quantidade de painéis e opcdes. No entanto, cada parte tem uma funcao especifica e, uma
vez que vocé entenda a organizacao, o editor se torna uma extensao natural do seu processo criativo. Ele &
projetado para ser modular, permitindo que vocé se concentre em diferentes aspectos da légica do seu objeto ou

nivel.
Event Graph Construction Script Viewport
Define como o objeto reage a Configura como o objeto é Visualiza e manipula
eventos durante o0 jogo montado antes do jogo comecar componentes visuais do

Blueprint

O Blueprint Editor é dividido em varias secdes principais, cada uma com um proposito distinto. As trés mais
importantes para comecar sao o Event Graph, o Construction Script e o Viewport. Cada uma dessas abas oferece
uma perspectiva diferente sobre o Blueprint, seja para definir como ele reage a eventos, como ele é construido no
mundo ou como ele se parece visualmente. Dominar essas secdes é essencial para se tornar proficiente na criacao
de Blueprints.



Event Graph: O Coracao da Interacao

@ O Pulso do Blueprint

E aqui que vocé define como seu objeto ou nivel reage a eventos que
acontecem no jogo. Pense nele como o painel de controle de um robd:
vocé define o que o robd deve fazer quando "vé" algo, quando "ouve"
um comando ou quando "toca" em um obstaculo.

O Event Graph &, sem duvida, a
secao mais utilizada do Blueprint
Editor e pode ser considerado o
"coracao" da logica interativa do seu
Blueprint.

Neste painel, vocé arrasta e conecta nés que representam eventos (como "o jogador pressionou uma tecla", "este
objeto foi atingido", "o jogo comecou"), acdes (como "mover objeto", "tocar som", "mudar cor") e fluxos de
controle (como "se isso for verdade, faca aquilo"). A beleza do Event Graph reside na sua capacidade de visualizar
o fluxo da légica. Vocé pode literalmente seguir os "fios" de execucao de um evento para o proximo, entendendo
como o seu Blueprint se comporta em diferentes situacodes.

& Y

Evento Acao Som

OnComponentBeginOverlap SetVisibility PlaySound

Por exemplo, se vocé esta criando um botao que acende uma luz, no Event Graph vocé adicionaria um né de
evento como "OnComponentBeginOverlap" (quando algo toca o botao), seguido por um no de acao "SetVisibility"
(para tornar a luz visivel) e talvez um no "PlaySound" (para um clique audivel). Tudo isso € conectado em uma
sequéncia légica que é facil de ler e modificar. O Event Graph é onde a maior parte da "programacao" visual
acontece, transformando intencdes em acdes concretas no jogo.



Construction Script: Montando Seu Objeto
no Mundo

Enquanto o Event Graph lida com a Iégica que acontece durante o jogo, o Construction Script é executado antes
do jogo comecar, ou sempre que o Blueprint é colocado ou modificado no editor. Ele € como as instrucdes de

montagem de um mdvel: vocé define como o objeto deve ser montado e configurado antes de ser usado. E o lugar
ideal para definir a aparéncia inicial, ajustar componentes ou criar variacdes do seu objeto diretamente no editor.

— ) ————

Exemplo: Cerca Modular Ajuste Dinamico

Imagine que vocé esta criando um Blueprint para Assim, ao arrastar o Blueprint da cerca para o nivel
uma cerca. Em vez de ter que ajustar manualmente e ajustar a variavel de comprimento, o Construction
o comprimento de cada segmento de cerca no Script automaticamente adiciona ou remove

editor, vocé pode usar o Construction Script para segmentos, montando a cerca para Vocé.

criar uma légica que gera multiplos segmentos de
cerca com base em uma variavel de "comprimento
total".

0 . Uso Comum: Outro uso comum € para configurar materiais ou cores com base em parametros. Por
exemplo, um Blueprint de uma lampada pode ter uma variavel para a cor da luz. No Construction Script,
vocé pode definir que, ao mudar essa variavel no editor, a cor da luz e até mesmo o material emissivo da
lampada se ajustem automaticamente.

Isso oferece um poder incrivel para criar objetos dinamicos e configuraveis, economizando tempo e garantindo
consisténcia visual.



Viewport: A Janela para o Seu Objeto

#5 O Corpo do Blueprint

O Viewport no Blueprint Editor ¢ a sua janela para E aqui que vocé adiciona modelos 3D (Static Meshes),

luzes, cameras, colisdes e outros componentes que
compdem a aparéncia e a estrutura fisica do seu Actor

visualizar e manipular os componentes visuais do seu
Blueprint. Se o Event Graph é o cérebro e o

. . . . Blueprint.
Construction Script € o esqueleto, o Viewport € 0

corpo do seu objeto.

Pense no Viewport como um pequeno palco 3D dentro do editor. Vocé pode arrastar e soltar componentes,

posiciona-los, rotaciona-los e escala-los para montar o seu objeto. Por exemplo, se vocé esta criando um Actor
Blueprint para um carro, no Viewport vocé adicionaria o modelo 3D da carroceria, os modelos das rodas, talvez
uma luz para os fardis e um componente de colisdo para que o carro possa interagir fisicamente com o mundo.

S& A\ L

Componentes Visuais Hierarquia Transformacoes
Adicione e posicione modelos 3D, Organize componentes em estrutura  Ajuste posicao, rotacao e escala em
luzes e cameras pai-filho tempo real

Além de montar a aparéncia, o Viewport também permite que vocé visualize como 0s componentes estao
aninhados uns nos outros, formando uma hierarquia. Isso € crucial para entender como as transformacoées
(movimento, rotacdo, escala) de um componente pai afetam seus filhos. E uma ferramenta essencial para
designers e artistas, pois permite que eles trabalhem diretamente com a representacao visual do objeto, sem
precisar alternar constantemente entre o editor de Blueprint e o editor de nivel.



Nos (Nodes) e Conexoes: A Base da
Programacao Visual

Os Blocos de Construcao
Fundamentais

No cerne de qualquer Blueprint estdo os Nés (Nodes) e as Conexoes (Wires). Eles sdo os blocos de construcao
fundamentais da programacao visual, a linguagem que vocé usara para expressar a légica do seu jogo. Se vocé ja
montou um brinquedo de blocos ou conectou cabos em um sistema de dudio, a ideia de nés e conexdes sera
bastante intuitiva. Eles transformam conceitos abstratos de programacao em elementos tangiveis e manipulaveis.

No6s (Nodes) Conexoes (Wires)
Cada no representa uma operacao especifica: Os "fios" que ligam os nos, ditando o fluxo de
eventos, funcdes, variaveis ou operacoes execucao e a passagem de dados entre eles.

matematicas. Sao como palavras e verbos de uma
frase.

Tipos de Conexoes

Fios de Execucao €% Fios de Dados
Sao os fios brancos que mostram a ordem em que 0s Sao os fios coloridos que transportam informacoes
nos sao executados. Eles sdo como a seta de um (variaveis, resultados de funcdes) de um no para
fluxograma, indicando "faca isso, depois aquilo". outro. Eles sdo como tubulacées que levam agua de

um ponto a outro.

A combinacao de nés e conexdes permite que vocé construa sequéncias ldgicas complexas de forma visual. E uma

maneira poderosa de desmistificar a programacao, tornando-a acessivel a um publico mais amplo e permitindo que
a equipe visualize e depure a logica de forma mais eficiente.



Eventos em Blueprints: O Que Dispara a
Acao

Os Gatilhos da Interatividade

No mundo dos jogos, tudo acontece em resposta a algo. O jogador
pressiona um botdo, um inimigo entra em uma area, um
temporizador chega a zero. Esses "algos" sao o que chamamos de
Eventos.

Em Blueprints, os Eventos sao os gatilhos que iniciam uma sequéncia de Iogica. Eles sdo os pontos de partida para
a maioria das interacdes e comportamentos que vocé implementara no seu jogo.

Pense nos eventos como os sentidos de um ser vivo. Um ser vivo "vé" algo (um evento visual), "ouve" algo (um
evento auditivo) ou "sente" algo (um evento de toque). Em resposta a esses estimulos, ele executa uma acao. Da

mesma forma, um Blueprint "escuta" por eventos especificos e, quando um deles ocorre, ele executa a ldgica
conectada a esse evento.

/M Entrada do Jogador 3 Colisao

Input Action Jump - quando o jogador aperta o On Component Hit - quando dois objetos se tocam
botao de pular

s Tempo Personalizados

Event Tick - executado a cada frame do jogo Eventos customizados que vocé pode criar para
necessidades especificas

Exemplo Pratico: Se vocé quer que uma porta se abra quando o jogador se aproxima, vocé usaria um evento de
colisdo ou sobreposicao (overlap) em um volume invisivel perto da porta. Quando o jogador "entra" nesse
volume, o evento é disparado, e a légica de abertura da porta é executada. Os eventos sao a porta de entrada
para a interatividade no seu jogo.




Funcoes em Blueprints: Reutilizando Logica
Complexa

Organize e Reutilize

A medida que seus Blueprints se tornam mais complexos, vocé percebera que certas sequéncias de nés se
repetem. Por exemplo, talvez vocé tenha uma légica para "causar dano" que € usada por varios inimigos
diferentes, ou uma sequéncia para "recarregar arma" que é ativada por diferentes eventos. E aqui que as Fungoes
entram em cena. Funcdes sao blocos de légica reutilizaveis que encapsulam uma série de acdées em um unico no.

Analogia da Receita

Imagine uma receita de bolo. Em
vez de escrever todos 0s passos
para "bater a massa" toda vez
que vocé faz um bolo, vocé
simplesmente diz "bater a
massa". A funcao "bater a
massa" ja contém todos os
passos detalhados (adicionar
ovos, acucar, farinha, misturar
por X minutos).

Vantagens das Funcoes

Em Blueprints, uma funcao
permite que vocé crie um né
que, quando executado, realiza
todas as acdes definidas dentro
dela. Isso organiza seu codigo
visual, torna-o mais legivel e
evita duplicacao de légica.

(J . Flexibilidade: As funcdes também podem receber "entradas" (parametros) e retornar "saidas"
(valores), tornando-as muito flexiveis. Se vocé precisar mudar como a "recarga de arma" funciona, vocé
sO precisa modificar a funcao uma vez, e todas as chamadas para essa funcao em seus Blueprints serao
atualizadas automaticamente.

Por exemplo, vocé pode criar uma fungcao chamada "ApplyDamage" que recebe como entrada a quantidade de
dano e o alvo. Dentro da funcao, vocé teria a I6gica para subtrair o dano da saude do alvo, verificar se o alvo
morreu, etc. Em vez de replicar essa logica em varios lugares, vocé simplesmente chama a funcao "ApplyDamage"
sempre que precisar causar dano.



Variaveis em Blueprints: Armazenando e
Manipulando Dados

§ Contéineres de Informacao

Para que a légica do seu jogo seja dinam

ica e reativa,

ela precisa ser capaz de armazenar e manipular
informacdes. E para isso que servem as Variaveis.

Uma variavel € um "contéiner" nomeado que pode
guardar um valor. Pense nelas como caixas rotuladas
onde vocé pode guardar diferentes tipos de itens: uma
caixa para numeros, outra para textos, outra para sim
ou nao.

No contexto de um jogo, variaveis sao usadas para armazenar quase tudo: a saude de um personagem, a

pontuacao do jogador, se uma porta esta aberta ou fechada, a velocidade de um inimigo, o nome de um item, e
assim por diante. Sem variaveis, seu jogo seria estatico e previsivel, incapaz de reagir a mudang¢as ou manter um

estado.

Tipos de Variaveis

Boolean (Bool)

Armazena verdadeiro ou falso
(sim/nao)

Ex: IsDoorOpen

String
Armazena texto

Ex: IltemName

Rotator
Armazena rotacao 3D (Pitch, Yaw, Roll)

Ex: DoorRotation

Integer (Int) Float
Armazena numeros inteiros Armazena numeros com casas
decimais

Ex: PlayerScore

Ex: PlayerHealth

Vector
Armazena coordenadas 3D (X, Y, Z)

Ex: TargetLocation

Object/Actor References

Armazenam referéncia a outro objeto

Ex: TargetEnemy

As variaveis podem ser lidas (obter seu valor) e escritas (definir um novo valor) usando nés especificos no seu

Blueprint. Elas sdo a memoria do seu sistema, permitindo que a Iégica tome decisdes com base no estado atual do

jogo.



Em Pratica: O Que Vimos e O Que Vem Por Ai

Recapitulando Nossa Jornada

Nesta primeira parte sobre Blueprints e Logica Visual, desvendamos a esséncia de uma das ferramentas mais
poderosas e acessiveis no desenvolvimento de jogos modernos. Vimos que os Blueprints transformam a
programacao em uma experiéncia visual, permitindo que vocé "desenhe" a l6gica do seu jogo com nos e
conexdes, sem a necessidade de escrever codigo textual complexo.

01 02 03

Tipos de Blueprints Blueprint Editor Elementos Fundamentais
Exploramos os Actor Blueprints Conhecemos o estudio de criacao Mergulhamos em Nés, Conexoes,
(objetos reutilizaveis) e os Level com Event Graph, Construction Eventos, Funcoes e Variaveis
Blueprints (l6gica especifica de Script e Viewport

cenario)

O Que Dominamos %’ Préximos Passos

e Conceito e filosofia dos Blueprints e Interacao com componentes

o Diferencas entre Actor e Level Blueprints e Heranca de Blueprints

e Navegacao no Blueprint Editor e Interfaces e Macros

e Pilares da programacao visual e Depuracao e otimizagao

e Estrutura de eventos e fluxo de dados e Melhores praticas avancadas

Na préxima aula, a Aula 22 - Blueprints: Logica Visual (Parte 2), aprofundaremos ainda mais. Exploraremos
como Blueprints interagem com componentes, a importancia da heranca, como criar interfaces e macros para
otimizar seu fluxo de trabalho, e as melhores praticas para depurar e otimizar seus Blueprints. Prepare-se para
levar suas habilidades de légica visual para o proximo nivel!




Autoavaliacao

7 Questdes Objetivas

Qual a principal vantagem dos Actor Blueprints em relacao aos Level
Blueprints?

e a) Permitem a criacao de légica especifica para um unico nivel.
e b) Sao ideais para orquestrar eventos de historia complexos.
e ) Oferecem alta reusabilidade para objetos e comportamentos.

e d) Nao podem ser modificados apds serem colocados no nivel.

No Blueprint Editor, qual secao é responsavel por definir a logica que é

executada antes do jogo comecar ou quando o Blueprint € modificado no
editor?

2 e a) Viewport
e b) Event Graph
e c) Construction Script

e d) Componentes

Se vocé precisa armazenar a pontuacao de um jogador, que € um humero
inteiro, qual tipo de variavel seria o mais adequado em Blueprints?

e a) Boolean
e b) Float

e () String

e d) Integer

Qual elemento em Blueprints é usado para encapsular uma sequéncia de acoes

repetitivas em um unico bloco, promovendo a organizacao e a reutilizacao da
l6gica?

4 e a) Evento
e D) Variavel
e ) Funcao

e d) Conexao de Dados

#£ Questao Discursiva

[ Expligue a diferenca fundamental entre um Fio de Execucdo e um Fio de Dados em Blueprints, fornecendo
um exemplo pratico de quando cada um seria utilizado.



Gabarito
Respostas das Questoes Objetivas

Questao 1

c) Oferecem alta reusabilidade para objetos e
comportamentos.

Questao 3

d) Integer

Questao 2

c) Construction Script

Questao 4

c) Funcao



Recursos Adicionais

Continue Aprendendo

= Documentacao
Oficial da Unreal Engine
sobre Blueprints

Para aprofundar nos detalhes
técnicos e explorar exemplos
praticos diretamente da fonte
oficial.

%, Tutoriais em Video
de Introducao a
Blueprints (YouTube)

Para uma abordagem visual e
passo a passo da interface e
conceitos, ideal para
aprendizado pratico.

¢-) Féruns da
Comunidade Unreal
Engine

Para tirar duvidas, compartilhar
projetos e aprender com outros

desenvolvedores ao redor do
mundo.

[0 1 NOTAIMPORTANTE: As informacdes técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025. Consulte sempre
fontes oficiais da Unreal Engine para verificar alteracdes e novas funcionalidades.




