Aula 22 - Blueprints: Logica Visual (Parte 2)

Bem-vindos de volta a jornada pelo desenvolvimento de jogos 3D! Na aula anterior, desvendamos os primeiros
mistérios dos Blueprints, compreendendo como eventos e variaveis formam a espinha dorsal de qualquer interacao
em seu jogo. Vimos que, assim como um roteiro de filme, cada acao precisa de um gatilho e de informacdes para
acontecer. Agora, € hora de ir além do basico e dar vida a comportamentos mais complexos e dinamicos.

Imagine um jogo onde nada reage as suas acodes, onde portas nhao abrem, inimigos nao perseguem e o mundo
permanece estatico. Seria entediante, nao é? A magia dos jogos reside na capacidade de o ambiente responder ao
jogador, de tomar decisdes e de executar tarefas repetitivamente sem que vocé precise programar cada passo
individualmente. E exatamente isso que a ldgica visual nos permite fazer, transformando ideias abstratas em
interagdes tangiveis.

Nesta aula, nosso objetivo € equipa-lo com as ferramentas essenciais para construir essa inteligéncia. Vocé
aprendera a fazer seu jogo "pensar" com estruturas de controle como o n6 Branch (o famoso "se... entao"), a
automatizar tarefas com os lacos de repeticao ForLoop € WhileLoop, e a gerenciar cole¢cées de dados de forma
eficiente com Arrays. Ao final, aplicaremos todo esse conhecimento para criar um sistema pratico: uma porta
automatica que reage a presenca do jogador, um elemento fundamental em quase todo jogo. Prepare-se para ver
suas ideias ganharem vida com a flexibilidade e o poder dos Blueprints!



Recapitulando o Basico:
Eventos e Variaveis

Antes de mergulharmos em novas aguas, vamos solidificar o terreno
que ja exploramos. Na ultima aula, vocé conheceu os Eventos, que
sao os gatilhos para qualquer acao em Blueprints. Pense neles como
os botdes de um controle remoto: cada vez que vocé aperta um
botdo (um evento), algo acontece na TV (uma acao). Seja o jogador
entrando em uma area, um objeto sendo destruido ou o jogo
iniciando, um evento é sempre o ponto de partida.

Junto aos eventos, exploramos as Variaveis, que sao como caixas de
armazenamento de informacodes. Elas guardam dados que seu jogo
precisa para funcionar, como a pontuacao do jogador, a vida de um
inimigo, ou se uma porta esta aberta ou fechada. Compreender a
interacao entre eventos (o que acontece) e variaveis (as informacdes
envolvidas) é crucial, pois eles sao os blocos fundamentais sobre os
quais toda a logica mais complexa sera construida. Sem eles, seria
como tentar escrever uma histéria sem palavras ou frases.

Essa base sdélida nos permite agora adicionar camadas de
inteligéncia. Se eventos sao os "quando" e varidveis sao os "o qué",
as estruturas de controle que veremos a seguir sao os "como" e 0s
"porqués", permitindo que seu jogo tome decisées e execute
sequéncias de forma inteligente e adaptavel. E a transicido de um
simples acionamento para um comportamento verdadeiramente
interativo e responsivo.
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A Tomada de Decisao: O No Branch (If)

No coracao de qualquer sistema inteligente esta a
capacidade de tomar decisoes. Em Blueprints, essa
capacidade é encapsulada principalmente pelo n6 Branch,
gue é o equivalente visual da instrucao "se... entao" (ou if
em linguagens de programacao textuais). Imagine-se em
uma encruzilhada em um jogo: "Se eu tiver a chave, entao
abro a porta; caso contrario, procuro a chave." O n6 Branch
€ exatamente essa encruzilhada légica.

Ele funciona de maneira simples, mas poderosa: recebe uma
condicao booleana (verdadeiro ou falso) e, dependendo do
resultado, executa um caminho de Iégica ou outro. Se a
condicao for verdadeira, a execucao segue pelo pino "True";
se for falsa, segue pelo pino "False". Essa bifurcacao
permite que seu jogo reaja de maneiras diferentes a
situacodes distintas, criando uma experiéncia mais rica e

dinamica para o jogador. E a ferramenta fundamental para
criar interatividade e escolhas significativas.

Por exemplo, se vocé quer que um personagem NPC diga uma frase diferente dependendo do nivel de saude do
jogador, o Branch € o que torna isso possivel. Ele avalia a saude do jogador e direciona a conversa para um dialogo
de "estou bem" ou "preciso de ajuda". Essa capacidade de adaptar o comportamento com base em condicdes é o
que transforma um ambiente estatico em um mundo Vvivo e responsivo.



Branch na Pratica: Condicoes Simples

Vamos aplicar o né Branch a um cenario comum em jogos: ativar um objeto apenas sob certas condicdes. Pense
em uma lampada que s6 acende se o interruptor for pressionado E se houver energia na casa. Em Blueprints, isso
se traduz em verificar multiplas condicdes antes de executar uma acao. O Branch pode ser usado em série ou
combinado com operadores l6gicos (AND, OR, NOT) para criar condicdes mais complexas.

[ . Exemplo Pratico: Para abrir uma porta, vocé pode precisar verificar se o jogador possui a chave (uma
variavel booleana HasKey é verdadeira) E se o jogador esta proximo a porta (uma colisdao de sobreposicao
esta ativa). O n6 Branch seria o ponto de decisao final: "SE HasKey for verdadeiro E IsPlayerNear for
verdadeiro, ENTAO abra a porta." Caso contrario, a porta permanece fechada, talvez exibindo uma
mensagem "Vocé precisa de uma chave".

Essa capacidade de encadear condicdes e tomar decisdes € o que permite criar sistemas de portas trancadas,
puzzles, didlogos ramificados, e até mesmo comportamentos de IA mais sofisticados. E a base para qualquer tipo
de interatividade que exige uma avaliacao antes de uma acao. Sem o Branch, seu jogo seria uma sequéncia linear
de eventos, sem espaco para escolhas ou consequéncias.

% %,
Branch Condicao
Ambito: Tomada de Decisao Ambito: Avaliagdo de Estado
Base: Logica Condicional (If/Else) Base: Booleano (Verdadeiro/Falso)
Exemplo: Abrir porta se jogador tiver chave Exemplo: PlayerHasKey == True

ﬁ &

Caminho True Caminho False
Ambito: Execucéo Positiva Ambito: Execucéo Negativa
Base: Fluxo de Controle Base: Fluxo de Controle

Exemplo: Abrir porta, tocar som de sucesso Exemplo: Exibir mensagem "Porta trancada"



Repeticao e Eficiencia: O
ForLoop

Muitas vezes, em jogos, precisamos executar a mesma agao
varias vezes para um conjunto de itens. Imagine que vocé tem
uma lista de inimigos e quer aplicar dano a todos eles, ou que
precisa spawnar dez moedas em locais diferentes. Programar
cada uma dessas acoes individualmente seria tedioso e
ineficiente. E aqui que o n6 ForLoop entra em cena, oferecendo
uma maneira elegante de automatizar tarefas repetitivas.

O ForLoop funciona como um "faca isso para cada item" ou "faca
isso X vezes". Ele recebe um numero inicial e um numero final
(geralmente indices de uma lista ou um contador) e executa um
bloco de légica para cada iteracao dentro desse intervalo. Para
cada "volta" do loop, ele fornece um "Index" (indice atual), que &
incrivelmente util para saber em qual item da sua colecao vocé
esta trabalhando.

Pense no ForLoop como um funcionario muito dedicado que
recebe uma pilha de documentos e a instrucao: "Para cada
documento nesta pilha, carimbe-o e coloque-o0 na caixa de saida."
Ele fara isso para o primeiro, depois para o segundo, e assim por
diante, até que todos os documentos tenham sido processados.
Essa automacao é vital para otimizar o desempenho e simplificar a
l6gica em seu jogo, especialmente quando se lida com grandes
quantidades de dados ou objetos.
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ForLoop na Pratica: Gerenciando Colecoes

A verdadeira forca do ForLoop se revela quando ele é combinado com colecdes de dados, como os Arrays (que
exploraremos em breve). Imagine que vocé tem um inventario de itens ou uma lista de inimigos em uma fase. Com
o ForLoop, vocé pode facilmente iterar sobre cada um desses elementos para aplicar uma logica especifica. Por
exemplo, vocé pode querer verificar se algum item no inventario € uma pocao de cura, ou se todos 0s inimigos
foram derrotados.

! > G

Detectar Inimigos Iterar com ForLoop Aplicar Dano
Encontrar todos os inimigos Passar por cada inimigo Executar I6gica de dano para
dentro de um raio especifico detectado na lista cada inimigo individualmente

Um uso pratico comum € a aplicacao de um efeito em area. Se o jogador lan¢ca uma granada, vocé pode usar um
ForLoop para encontrar todos os inimigos dentro de um certo raio e aplicar dano a cada um deles. O loop passaria
por cada inimigo detectado, pegaria suas informacdes (como a vida) e executaria a logica de dano. Isso evita que
vOoCé precise criar uma légica separada para cada inimigo individualmente, tornando seu Blueprint muito mais limpo

e escalavel.

Essa capacidade de processar multiplos elementos com uma unica sequéncia de légica € um pilar da programacao
eficiente. Em vez de copiar e colar blocos de codigo, o ForLoop permite que vocé escreva a logica uma vez e a
aplique a quantos itens forem necessarios, economizando tempo e reduzindo a chance de erros. E a diferenca
entre regar cada planta de um jardim individualmente e usar um sistema de irrigacao automatico.



Repeticao Condicional: O WhileLoop

Enquanto o ForLoop ¢ ideal quando vocé sabe quantas
vezes uma acao precisa ser repetida (ou pode
determinar isso facilmente), o WhileLoop € a escolha
quando a repeticao depende de uma condicao que
pode mudar durante a execucao. Pense em um jogo
onde vocé precisa continuar procurando por um item B

Lionz

em uma sala até encontra-lo, sem saber de antemao
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gquantas "tentativas" serao necessarias. O WhileLoop €&
perfeito para esses cenarios.
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O ndé WhileLoop executa um bloco de logica
repetidamente ENQUANTO uma condicao especifica
for verdadeira. A cada iteracao, a condicao &
verificada novamente. Se a condicao ainda for
verdadeira, o loop continua; se se tornar falsa, o loop é
encerrado e a execucao segue para o proximo no. E

como dizer: "Enquanto a porta estiver fechada,
continue tentando abri-la."

[J 1 Atencao: Essa flexibilidade, no entanto, vem com uma ressalva importante: o risco de loops infinitos.
Se a condicao do WhileLoop nunca se tornar falsa, o loop continuara para sempre, travando seu jogo ou o
editor. Por isso, é crucial garantir que haja sempre um mecanismo dentro do loop que, eventualmente, fara
com que a condicdo se torne falsa. E uma ferramenta poderosa, mas que exige cautela e um bom
planejamento para ser usada de forma segura e eficaz.



WhileLoop e Cuidado: Performance e
Armadilhas

Apesar de sua utilidade, o WhileLoop é um n6 que deve ser usado com moderacao e inteligéncia em Blueprints,
especialmente no contexto de um jogo em tempo real. Diferente de um ForLoop, que tem um numero definido de
iteracdes, um WhileLoop pode, como mencionamos, entrar em um ciclo infinito se a condicao de saida nunca for
satisfeita. Isso ndo apenas trava o jogo, mas também consome recursos de processamento de forma
descontrolada.

Imagine um WhileLoop que verifica "enquanto o jogador nao estiver morto". Se, por algum erro, a vida do jogador
nunca chegar a zero, esse loop nunca terminara, congelando o jogo. Em Blueprints, € comum preferir alternativas
como o uso de Timers (para executar logica apds um tempo ou repetidamente em intervalos) ou a combinacao de
Event Tick (que executa légica a cada frame) com um no6 Branch para verificar condicdes continuamente, mas de

forma controlada.

X Riscos do WhileLoop

e Loop infinito trava o jogo
e Consumo descontrolado de recursos

e Bloqueio completo do fluxo de execucao

Essas alternativas permitem que o jogo continue a processar outras logicas enquanto espera por uma condicéo,
evitando o blogueio completo do fluxo de execucdo. O WhileLoop € mais adequado para operacdes que precisam
ser concluidas imediatamente e que tém uma condi¢cao de saida garantida, como algoritmos de busca ou
processamento de dados que ndo dependem do tempo de jogo. E como usar uma ferramenta especifica para um
trabalho especifico, e nao tentar usar um martelo para apertar um parafuso.

Conceito ForLoop WhileLoop
Uso Principal Repeticao com numero conhecido de Repeticao com numero desconhecido,
iteracoes baseada em condicao

Condicao de Atinge o "Last Index" Condicao booleana se torna falsa

Parada

Risco de Loop Baixo (se indices forem validos) Alto (se condicao nunca for falsa)

Infinito

Performance Geralmente seguro para muitas iteracoes Pode bloquear o jogo se nao for bem
gerenciado

Exemplo Aplicar dano a 5 inimigos Esperar até que o jogador colete 10

moedas



Colecoes de Dados:
Entendendo Arrays

Até agora, lidamos principalmente com variaveis que
armazenam um unico valor, como um numero inteiro para a
vida do jogador ou um booleano para indicar se uma porta
esta aberta. Mas e se vocé precisar gerenciar uma colecao de
itens do mesmo tipo? Por exemplo, uma lista de todas as
armas no inventario do jogador, ou todos os pontos de
patrulha de um inimigo. E ai que os Arrays se tornam
indispensaveis.

Um Array € uma colecao ordenada de elementos do mesmo
tipo. Pense nele como uma estante de livros onde cada
prateleira (ou "slot") pode guardar um livro. Cada livro tem
uma posicao especifica na estante, que chamamos de indice
(comecando do 0). Vocé pode adicionar novos livros, remover
livros, ou pegar um livro especifico sabendo sua posicao. Essa
estrutura permite que vocé organize e manipule grandes
quantidades de dados de forma eficiente.

Em Blueprints, vocé pode criar Arrays de quase qualquer tipo
de variavel: inteiros, booleanos, strings, referéncias a atores,
etc. Eles sdo fundamentais para gerenciar inventarios, listas
de inimigos, sequéncias de missdes, pontos de spawn e
muitas outras estruturas de dados que sao a base de jogos
complexos. Compreender como usar Arrays € um passo
crucial para construir sistemas de jogo robustos e escalaveis.
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Operacoes Essenciais com Arrays

Dominar os Arrays significa saber como interagir com eles. Em Blueprints, existem varios nés dedicados a
manipular Arrays, permitindo que vocé adicione, remova, acesse e modifique seus elementos. Essas operacoes
sao a chave para construir sistemas dinamicos que se adaptam as agoes do jogador e ao estado do jogo.

As operacdes mais comuns incluem:

.

Get (Copy) Set

Pega o valor de um elemento em um indice Altera o valor de um elemento em um indice
especifico. E como pegar um livro da prateleira especifico. E como trocar um livro por outro.

para ler.

Add Remove Index

Adiciona um novo elemento ao final do Array. E Remove um elemento em um indice especifico. E
como colocar um novo livro na ultima prateleira como tirar um livro da prateleira.

disponivel.

Length For Each Loop

Retorna o numero total de elementos no Array. E Um tipo especial de ForLoop otimizado para Arrays,
como contar quantos livros ha na estante. que itera por cada elemento do Array, fornecendo o

elemento atual e seu indice.

Essas operacdes, combinadas com as estruturas de controle que vimos, permitem que vocé crie logicas
poderosas. Por exemplo, vocé pode usar um For Each Loop para verificar cada item no inventario do jogador e,
com um Branch, decidir se ele pode usar um determinado item. Essa flexibilidade é o que torna os Arrays tao
valiosos no desenvolvimento de jogos.



Combinando Logica: Preparando a Porta
Automatica

Agora que temos as ferramentas — Branch para decisdes, ForLoop para repeticoes controladas e Arrays para
gerenciar colecdes — € hora de coloca-las em pratica. Nosso projeto final para esta aula sera criar uma porta
automatica que se abre quando o jogador se aproxima e se fecha quando ele se afasta. Este € um elemento
classico em jogos e uma excelente maneira de solidificar seu entendimento da légica visual.

Pense na porta automatica como um sistema que precisa "perceber" o ambiente e "reagir" a ele. Quais sao os
componentes que precisamos? Primeiro, a propria porta (um objeto 3D). Segundo, um mecanismo para detectar a
presenca do jogador (um volume de colisao). Terceiro, a l6gica para mover a porta (uma animacao ou
interpolacao). E, finalmente, a inteligéncia para decidir quando abrir e quando fechar.

Este exercicio nos permitira integrar tudo o que aprendemos. Usaremos eventos para detectar a entrada e saida do
jogador do volume de deteccao, variaveis para controlar o estado da porta (aberta/fechada) e, potencialmente, um
Branch para decidir a direcdo da animacao. E a unido de conceitos que transforma blocos de l6gica em um
comportamento coeso e funcional, um passo fundamental para construir mundos interativos.



Construindo a Porta Automatica: Deteccao e
Acao

Passo 1: Configurar o Sensor Passo 2: Verificar o Jogador

O primeiro passo para nossa porta automatica é Dentro desses eventos, usaremos um n6 Cast To para
fazer com que ela "saiba" quando o jogador esta verificar se o ator que colidiu é, de fato, o0 nosso

por perto. Para isso, utilizaremos um componente personagem jogador. Isso garante que a porta so reaja
de colisdao, como uma Box Collision ou Sphere ao jogador e nao a outros objetos do cenario.

Collision, anexado ao nosso Blueprint da porta. Este ) o
. . W Uma vez que confirmamos que é o jogador, podemos
componente atuara como um "sensor" invisivel. ) . o ]
entao acionar a légica de movimento da porta. Por

Quando o jogador (ou qualquer outro ator com a tag exemplo, no OnComponentBeginOverlap, chamamos
apropriada) entra ou sai deste volume de colisao, uma funcao para abrir a porta, e no

ele dispara eventos especificos: OnComponentEndOverlap, chamamos uma para fecha-
OnComponentBeginOverlap (quando algo entra) e la.

OnComponentEndOverlap (quando algo sai). Esses
eventos sao os gatilhos perfeitos para nossa logica
de abrir e fechar a porta.

01 02

Adicionar Box Collision Configurar Eventos

Anexar componente de colisao ao Blueprint da porta OnComponentBeginOverlap e OnComponentEndOverlap
03 04

Cast To Player Acionar Logica

Verificar se o ator € o personagem do jogador Chamar funcodes de abrir/fechar porta

E a combinacéo de deteccdo de eventos com verificacdo de tipo de ator que nos permite criar interacdes precisas
e responsivas no jogo.



Construindo a Porta
Automatica:
Animacao e Controle

Com a deteccao do jogador funcionando, o proximo
passo é fazer a porta se mover de forma suave e
controlada. Em Blueprints, existem varias maneiras de
animar um objeto, mas para uma porta simples,
podemos usar uma combinacao de Timelines ou
interpolacao direta. As Timelines sao particularmente
uteis, pois permitem definir uma sequéncia de valores
ao longo do tempo, como a posicao ou rotacao da
porta.

Uma Timeline pode ser configurada para mover a
porta de sua posicao inicial (fechada) para uma
posicao final (aberta) ao longo de alguns segundos.
Quando o evento OnComponentBeginOverlap &
acionado pelo jogador, n6s chamamos a Timeline para
"Play" (reproduzir para frente). Quando o jogador sai
do volume de deteccao (OnComponentEndOverlap),
chamamos a Timeline para "Reverse" (reproduzir para
tras), fazendo a porta fechar.

Para um controle mais refinado, podemos adicionar
variaveis booleanas, como IsDoorOpen ou
IsDoorMoving, e usar nos Branch para evitar que a
porta tente abrir se ja estiver aberta, ou fechar se ja
estiver fechada. Isso garante que a logica seja robusta
€ nao cause comportamentos indesejados. A animacao
suave e o controle preciso sao o que transformam uma
simples mudanca de estado em uma experiéncia
imersiva para o jogador.




Refinamentos e Boas Praticas na Porta

Automatica

Construir a funcionalidade basica da porta € um grande passo, mas um bom desenvolvedor de jogos sempre

busca refinamentos e robustez. Nossa porta automatica pode ser aprimorada com algumas boas praticas que a

tornarao mais profissional e menos propensa a erros.

Adicionar Sons

Um som de "abertura de porta"
e "fechamento de porta" pode
enriquecer muito a experiéncia
do jogador. Esses sons podem
ser acionados nos eventos
Finished da Timeline ou
diretamente apos a logica de
movimento.

)

Gestao de Estado

Usar variaveis booleanas como
blsDoorOpen e blsDoorMoving e
verifica-las com nds Branch
antes de tentar abrir ou fechar a
porta evita que a animacao seja
interrompida ou que a porta
tente se mover quando ja esta
em seu estado final.

far

Multiplos Jogadores

Pense em cenarios complexos.
A porta deve ser reaberta se
outro jogador entrar enquanto
ela esta fechando? Essas
perguntas levam a uma légica
mais sofisticada, talvez com
contadores de jogadores dentro
do volume ou sistemas de fila.

A chave é sempre antecipar como o jogador pode interagir com seu sistema e construir a l6gica para lidar com

esses cenarios de forma elegante, garantindo uma experiéncia fluida e sem bugs.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de mais uma etapa crucial em sua jornada de desenvolvimento de jogos. Nesta aula, vocé nao
apenas revisou os fundamentos de eventos e variaveis, mas também mergulhou fundo nas estruturas de controle
que dao vida a logica dos seus jogos. O né Branch tornou-se seu aliado para a tomada de decisdes, enquanto os
ForLoop e WhileLoop capacitaram vocé a automatizar tarefas repetitivas. Além disso, vocé aprendeu a organizar e
manipular colecdes de dados de forma eficiente com os Arrays, uma ferramenta indispensavel para sistemas
complexos.

A culminancia de todo esse aprendizado foi a criacao de uma porta automatica, um exemplo pratico que
demonstrou como combinar esses conceitos para construir interacdes reais e responsivas. Vocé viu como a
deteccao de eventos, a verificacao de condicdes e a animacao se unem para criar um comportamento coeso.

[J ., Empratica: Lembre-se de que a logica visual € uma habilidade que se aprimora com a pratica.
Comece com pequenos desafios, como criar um interruptor de luz ou um item coletavel simples.
Experimente diferentes combinacdes de Branch, Loops e Arrays. Pense em como 0s jogos que Vocé joga
utilizam essas légicas e tente replica-las. A capacidade de "pensar" em Blueprints é o que o diferenciara.

Autoavaliacao

1. Qual n6 Blueprint é o equivalente visual da instrucao "se... entao" e permite que a logica siga caminhos
diferentes com base em uma condicao booleana?
a) ForLoop
b) WhileLoop
c) Branch
d) Sequence

2. Vocé precisa aplicar um efeito de dano a todos os 10 inimigos presentes em uma area. Qual estrutura de
controle é a mais indicada para iterar por essa lista de inimigos de forma eficiente?
a) WhileLoop
b) Branch
c) ForLoop
d) Delay

3. Um desenvolvedor criou um n6 que executa uma logica repetidamente ENQUANTO uma variavel GameRunning
for verdadeira. No entanto, o jogo trava. Qual é a causa mais provavel desse problema?
a) O n6 é um ForLoop e o "Last Index" esta incorreto.
b) O n6é € um Branch e a condicao esta sempre falsa.
c) O n6 é um WhileLoop e a condicao GameRunning nunca se torna falsa.
d) O n6 é um Array e esta vazio.

4. Para gerenciar uma lista de todos os itens que o jogador coletou, permitindo adicionar novos itens e remover 0s
usados, qual tipo de variavel € o mais adequado em Blueprints?
a) Boolean
b) Integer
c) Array
d) String

5. Descreva como vocé usaria um né Branch e uma variavel booleana para controlar se um personagem pode ou
nao interagir com um objeto especifico no cenario, como um terminal de computador.




Recursos e Proxima Aula

= Proxima Aula $’ Recursos Adicionais

Na Aula 23 - Movimentacao de Personagem e Input, o Documentacao Oficial da Unreal Engine: Para
vocé aprenderda a dar vida ao seu personagem, aprofundar-se em cada noé e conceito.
controlando seus movimentos e respondendo as « Foéruns da Comunidade Unreal Engine: Para tirar
entradas do jogador, conectando diretamente com a davidas e ver exemplos de outros

interatividade que comecamos a construir hoje. desenvolvedores.

e Tutoriais em Video sobre Blueprints Avancados:
Para ver a aplicacao pratica em diferentes
cenarios.

NOTA IMPORTANTE: As informacdes técnicas desta aula estao atualizadas até 2025. Consulte sempre fontes
oficiais para verificar alteracdes e novas funcionalidades das game engines.



