Aula 24 - Fisicas, Colisoes e Triggers

Bem-vindo a Aula 24 do nosso Curso de Desenvolvimento de Jogos 3D! Hoje, embarcaremos em uma jornada

essencial para dar vida e realismo aos seus mundos virtuais. Se vocé ja se perguntou como 0s objetos em um jogo
interagem entre si, como um personagem sabe que bateu em uma parede ou como coletar um item no cenario,
esta aula é para vocé. Entender as fisicas, colisdes e triggers nao € apenas uma habilidade técnica; é a chave para
criar experiéncias imersivas e criveis que prendem a atencao do jogador.

No universo dos jogos, a interacao € tudo. Nao basta ter graficos bonitos; os elementos precisam reagir de forma
convincente ao ambiente e uns aos outros. E aqui que os conceitos de fisicas e colisdes entram em jogo,
permitindo que seus objetos virtuais obedecam as leis do mundo real — ou a versdes delas que vocé definir.
Imagine um jogo onde seu personagem atravessa paredes ou onde uma bola de boliche flutua em vez de rolar;
seria frustrante e quebraria completamente a imersao.

Nosso objetivo nesta aula é desmistificar esses conceitos, transformando o que pode parecer complexo em
ferramentas poderosas para seu arsenal de desenvolvedor. Ao final, vocé sera capaz de configurar interacées
realistas, otimizar o desempenho de colisdes e implementar l6gicas de jogo baseadas em deteccao de
proximidade. Prepare-se para aprender sobre Collision Presets, canais de colisao, simulacao de fisica em atores e
a magica dos Triggers, culminando em um exemplo pratico de coleta de itens.

Esta jornada nao apenas solidificara sua compreensao sobre a criacao de mundos interativos, mas também o
preparara para os desafios e oportunidades do desenvolvimento de jogos modernos, onde engines como Unity e
Unreal Engine democratizam o0 acesso a essas ferramentas. Vamos comecar a construir mundos que nao apenas
parecem reais, mas que também se comportam como tal.



O Mundo Interativo dos Jogos: Alem dos
Graficos

Quando pensamos em jogos 3D, a primeira coisa que geralmente vem a mente sao os graficos impressionantes, os
modelos detalhados e as texturas realistas. No entanto, o que realmente da vida a esses mundos virtuais e os torna
envolventes é a forma como 0s objetos interagem entre si e com o jogador. Sem interatividade, um jogo seria
apenas uma sequéncia de imagens estaticas, sem desafio ou recompensa.

Sem Interacao Com Interacao
Imagens estaticas, sem desafio ou recompensa Ambiente dinamico e responsivo que prende o
jogador

Imagine um jogo de futebol onde a bola atravessa os jogadores, ou um jogo de corrida onde os carros se fundem
em vez de colidir. Seria, no minimo, cémico e, na maioria das vezes, frustrante. E a capacidade de detectar e
responder a esses encontros que transforma um cenario estatico em um ambiente dinamico e responsivo. Essa

deteccao e resposta sao o cerne das colisdes e da simulacao de fisica.

[ Importante: As engines de jogo modernas, como Unreal Engine e Unity, oferecem sistemas robustos para
gerenciar essas interacdes. Elas atuam como o "cérebro" por trds de cada impacto, cada empurrao e
cada toque, garantindo que as regras do seu mundo sejam seguidas.

Compreender como esses sistemas funcionam é fundamental para qualquer desenvolvedor que busca criar
experiéncias de jogo polidas e profissionais, onde cada elemento se comporta de maneira previsivel e satisfatoria.



Colisoes: O Coracao da Interacao

No desenvolvimento de jogos, uma colisdo ocorre quando dois ou mais objetos virtuais se encontram no espaco

3D. Contudo, essa definicdo é mais profunda do que um simples "bater". E 0 mecanismo que permite que seu
personagem nao caia para sempre pelo chao, que uma bala atinja um inimigo ou que um carro se amasse ao bater
em uma parede. E a base para a maioria das interacées fisicas que tornam um jogo crivel.

Pense em um jogo de bilhar: cada tacada, cada toque entre as bolas e as bordas da mesa é uma colisdo. O
motor de fisica do jogo calcula ndo apenas se houve um contato, mas também a forca, a direcao e o angulo
desse contato para determinar como as bolas se moverao a seqguir.

Sem um sistema de colisao eficiente, o jogo de bilhar seria impossivel de jogar, pois as bolas simplesmente se
atravessariam.

01 02 03

Formas de Colisao Otimizacao Esqueleto Invisivel
(Colliders) Caixas, esferas e capsulas sao Um "esqueleto" simplificado em
Objetos precisam de formas usadas em vez de modelos volta do objeto que realmente
simplificadas que representam sua complexos interage

area fisica

Para que as colisdes funcionem, os objetos precisam de "formas de colisao" (colliders) que representam sua area
fisica. Essas formas sao geralmente simplificadas — caixas, esferas, capsulas — para otimizar o desempenho, pois
calcular colisdes entre modelos 3D complexos seria extremamente custoso. E como ter um "esqueleto" invisivel e
simplificado em volta do seu objeto, que é o que realmente interage com outros esqueletos.



Collision Presets: Definindo as Regras do
Jogo

Nem todas as colisbes sao iguais, e nem todos os objetos devem interagir da mesma forma. Por exemplo, vocé
quer que seu personagem colida com uma parede, mas talvez ndo queira que ele colida com uma particula de
efeito visual. E aqui que os Collision Presets entram em cena, agindo como um conjunto de regras predefinidas
gue ditam como um objeto deve reagir a diferentes tipos de outros objetos.

8@] Personagem fﬁ\ Inimigo

Configuracoes especificas para o jogador Regras de interacao para NPCs hostis
controlavel

@ Projetil g Cenario
Comportamento de objetos disparados Elementos estaticos do ambiente

Imagine que vocé esta organizando um evento e precisa de diferentes niveis de acesso: alguns convidados podem
entrar em todas as areas, outros apenas na area VIP, e a equipe de seguranca pode ir a qualquer lugar. Os Collision
Presets funcionam de maneira similar, categorizando os objetos e definindo suas permissdes de interacao. Em vez
de configurar cada objeto individualmente, vocé aplica um preset que ja contém todas as regras necessarias.

() Vantagem: Esses presets sdo incrivelmente poderosos para otimizar o fluxo de trabalho e garantir
consisténcia em seu projeto. Em vez de ter que lembrar manualmente como cada tipo de objeto deve
interagir com todos os outros, vocé simplesmente escolhe um preset como "Personagem"”, "Inimigo",
"Projetil" ou "Cenario".

Cada preset ja vem com suas configuracdes de colisao pré-determinadas, economizando tempo e reduzindo erros.



Canais de Colisao: Categorizando
Interacoes

Para que os Collision Presets funcionem de forma eficaz, precisamos de uma maneira de classificar os objetos no

nosso mundo. E ai que entram os canais de colisdo. Pense neles como diferentes "frequéncias de radio" ou
"canais de TV" que vocé pode atribuir aos seus objetos. Um objeto s6 "ouve" ou "interage" com outros objetos que
estdo em canais especificos, de acordo com suas proprias configuracoes.

Canal Player Canal Inimigo

Objetos controlados pelo jogador NPCs hostis e oponentes

& S8

Canal Projetil Canal Cenario

Balas, flechas e projéteis Elementos do ambiente

Por exemplo, vocé pode ter um canal "Player"”, um canal "Inimigo", um canal "Projetil" e um canal "Cenario".
Quando um objeto € configurado para ser do tipo "Player", vocé pode entao definir como ele deve responder a
objetos nos canais "Inimigo", "Projetil" e "Cenario". Isso oferece um controle granular sobre as interacoes,
permitindo que vocé crie I6gicas complexas de forma organizada.

A beleza dos canais de colisdo reside na sua flexibilidade. Vocé pode ter um projetil que bloqueia (colide
fisicamente) com o cenario, mas apenas sobrepde (passa por, mas detecta) um inimigo para causar dano, e
ignora completamente o préprio jogador que o disparou.

Essa capacidade de definir respostas especificas para cada par de canais € o que torna os sistemas de colisao das
game engines tao versateis e eficientes.



Quadro Comparativo: Respostas de Colisao

Dentro dos canais de colisao e dos Collision Presets, a forma como um objeto responde ao encontro com outro é

crucial. Existem trés tipos principais de respostas que vocé pode configurar, cada uma com um propaosito distinto
no desenvolvimento de jogos. Entender a diferenca entre elas € fundamental para criar interacdes precisas e

otimizadas.

Conceito

Block (Bloquear)

Overlap
(Sobrepor)

Ignore (Ignorar)

Efeito

Impede completamente

a passagem de um
objeto pelo outro,
gerando uma colisao
fisica.

Permite que um objeto

passe atraveés do outro,

mas detecta o evento

de "entrada" e "saida".

Nao detecta nenhuma
interacao entre os
objetos; eles
simplesmente se
atravessam sem
qualquer evento.

Uso Comum

Interacdes solidas e
fisicas.

Deteccao de area,
gatilhos de evento.

Otimizacao, elementos
puramente visuais.

Exemplo

Personagem batendo em uma
parede; carro colidindo com
outro carro.

Personagem entrando em
uma zona de dano; coletando
um item; abrindo uma porta
ao se aproximar.

Particulas de fumaca
passando por um
personagem; objetos de
cenario distantes que nao
precisam de colisao.

() Balanceamento Crucial: A escolha da resposta de colisdo correta € uma decisdo de design e
performance. Usar "Block" quando "Overlap" seria suficiente pode gerar calculos de fisica

desnecessarios, impactando o desempenho. Da mesma forma, usar "Ignore" quando uma interacao é

esperada resultara em um jogo quebrado.

A chave é balancear a necessidade de realismo com a eficiéncia computacional.



Simulando Fisica em Atores: Dando Vida aos
Objetos

Até agora, falamos sobre como 0s objetos detectam uns aos outros. Mas 0 que acontece depois da deteccao?
Como um objeto reage a um impacto, cai sob a gravidade ou é empurrado por uma forca? E aqui que a simulacao

de fisica entra em jogo, transformando objetos estaticos em elementos dindmicos que obedecem (ou subvertem,
se vocé quiser!) as leis do movimento.

Exemplos de Fisica em Acao O que o Motor Controla

e Empurrar caixas em um quebra-cabeca e Gravidade aplicada aos objetos

e |nimigos caindo realisticamente ao serem atingidos

Atrito entre superficies
e Objetos reagindo a explosdes e Impulsos e forcas externas

e Veiculos respondendo a terrenos irregulares e Massa e densidade dos materiais

Imagine um jogo de quebra-cabeca onde vocé precisa empurrar caixas para abrir caminho, ou um jogo de tiro
onde os inimigos caem de forma realista ao serem atingidos. Essas interacdes nao sao pré-animadas para cada
cenario; elas sao calculadas em tempo real por um motor de fisica. Ao habilitar a simulacao de fisica em um "ator"
(o termo para objetos no Unreal Engine, ou "GameObject" no Unity), vocé o transforma de um modelo passivo em
um participante ativo do seu mundo.

Quando a fisica é ativada, o motor de jogo assume o controle do movimento do objeto, aplicando for¢cas como
gravidade, atrito e impulsos. Vocé pode definir a massa do objeto, sua densidade e até mesmo como ele reage a
diferentes superficies. Isso permite que vocé crie interacdes organicas e imprevisiveis, onde cada impacto e cada
forca aplicada resultam em um movimento auténtico, sem a necessidade de animacdes complexas para cada
situacao.



Propriedades Fisicas e Interatividade

A simulacao de fisica vai além de simplesmente fazer um objeto cair. Para que as interacdes sejam realmente
convincentes, precisamos ajustar as propriedades fisicas dos materiais que compdem esses objetos. Pense na
diferenca entre chutar uma bola de boliche e uma bola de praia: ambas sao esféricas, mas suas reacdées a uma

forca sao drasticamente diferentes devido as suas propriedades de material.

ikl P £

Atrito Elasticidade Densidade

Controla o quanto um objeto Define o quanto um objeto Influencia a massa do objeto e
desliza sobre superficies. Alto quica ao colidir. Alta como ele responde a forcas
atrito = menos deslizamento. elasticidade = mais quique. aplicadas.

No desenvolvimento de jogos, podemos definir "materiais fisicos" (Physical Materials) que controlam como os
objetos se comportam em termos de atrito, elasticidade (bounciness ou restituicao) e densidade. Um material com
alto atrito fara com que um objeto deslize menos, enquanto um com alta elasticidade fara com que ele quique mais.
A densidade, por sua vez, influencia a massa do objeto e, consequentemente, como ele responde a forcas.

Essas propriedades sao cruciais para a imersao. Um personagem andando sobre gelo deve deslizar mais do
que sobre asfalto, e uma bala de metal deve ricochetear de forma diferente de uma bala de borracha.

Ao ajustar esses parametros, vocé tem o poder de refinar a sensacao tatil do seu jogo, tornando cada interacao
mais crivel e satisfatéria para o jogador. E a arte de simular a complexidade do mundo real com um conjunto de

parametros controlaveis.



Triggers (Overlap Events): Detectando
Proximidade sem Bloquear

Até agora, focamos em colisées que impedem o movimento. Mas e se vocé precisar detectar que algo entrou em
uma area sem necessariamente bloqueda-lo? Por exemplo, quando um personagem entra em uma zona de cura, ou
guando ele se aproxima de um item para coletar. Para esses cenarios, as game engines oferecem os Triggers, que
sao essencialmente volumes de colisdo configurados para gerar eventos de "sobreposicao" (Overlap Events) em
vez de bloqueio.

Sensor Invisivel Dispara Eventos Alarme de Porta
Nao é uma barreira fisica, vocé Quando um objeto entra ou sai, Como um alarme que toca
pode passar livremente um evento é acionado quando alguém passa, mas nao

impede a passagem

Pense em um Trigger como um sensor invisivel. Ele ndo é uma barreira fisica; vocé pode passar por ele livremente.
No entanto, no momento em que um objeto com um collider entra ou sai desse volume, o Trigger dispara um
evento. E como um alarme de porta que toca quando alguém passa, mas nao impede a passagem. Essa
funcionalidade € incrivelmente versatil e € a espinha dorsal de muitas mecanicas de jogo.

(J Diferenca Fundamental: A principal diferenca entre um Trigger e um collider de bloqueio é a intencao. Um
collider de bloqueio € para interacdes fisicas que impedem o movimento, enquanto um Trigger é para
interacdes ldgicas que disparam eventos.

Ao usar Triggers, vocé pode criar zonas de dano, areas de ativacao de missoes, pontos de checkpoint, ou até
mesmo portas que se abrem automaticamente quando o jogador se aproxima, tudo sem impedir o fluxo do jogo.



A Magia dos Overlap Events: Quando a
Interacao e Mais Sutil

Os Triggers, por si sO, sao volumes passivos. A "magia" acontece com os Overlap Events, que sao os eventos que
sao disparados quando um objeto entra ou sai de um Trigger. Esses eventos sao 0s ganchos que vocé usa na sua
|6gica de programacao (seja em blueprints visuais ou cédigo) para fazer algo acontecer no jogo.

Jogador se Aproxima 1

Personagem caminha em direcao a porta

2 Entra no Trigger

OnComponentBeginOverlap é disparado

Porta Abre 3

Logica executa a agao de abertura

4 Jogador Sai

OnComponentEndOverlap é disparado

Porta Fecha 5

Logica executa a agcao de fechamento

Imagine que vocé tem uma porta que deve se abrir automaticamente quando o jogador se aproxima. Vocé
colocaria um Trigger na frente da porta. Quando o jogador (um objeto com um collider) entra no volume do Trigger,
o evento OnComponentBeginOverlap é disparado. Sua légica de jogo entao "escuta" esse evento e, ao recebé-lo,
executa a acao de abrir a porta. Da mesma forma, quando o jogador sai do Trigger, o evento
OnComponentEndOverlap pode ser usado para fechar a porta novamente.

Essa abordagem permite uma grande flexibilidade. Vocé pode verificar qual objeto causou o overlap (por
exemplo, apenas o jogador, e ndo um inimigo), e entao executar acdes especificas.

E uma forma elegante de criar interacdes contextuais, onde o ambiente reage a presenca do jogador sem a
necessidade de colisdes fisicas complexas ou entradas diretas do teclado. E a base para a criacdo de mundos
dindmicos e responsivos que parecem inteligentes e vivos.



Exemplo Pratico: Coletando Itens no Cenario
- Parte 1 (Setup)

Agora que entendemos os conceitos de Triggers e Overlap Events, vamos aplica-los em um cenario pratico e muito
comum em jogos: a coleta de itens. Imagine que seu personagem precisa coletar moedas, pocdes ou chaves

espalhadas pelo ambiente. Usaremos um Trigger para detectar quando o jogador se aproxima de um item.

Primeiro, precisamos configurar o item que sera coletado. Vamos usar uma "moeda" como exemplo. Esta moeda
sera um ator no nosso jogo, e ela precisara de alguns componentes essenciais:

o M
& Collision Presets
. Collider Para este collider, aplicaremos
Mesh Visual Um componente de colisao um preset que garanta que ele
O modelo 3D da moeda, para (como uma esfera ou caixa) que gere Overlap Events com o
que o jogador possa vé-la. envolva a moeda. Crucialmente, canal do "Player" (ou "Pawn",
este collider sera configurado dependendo da engine). Ele
como um Trigger. Isso significa deve ignorar a maioria dos
gue ele ndo bloqueara o jogador, outros canais para evitar
mas detectara quando o jogador interacOes indesejadas.
0 sobrepoe.

[ Ponto Crucial: Ao configurar o collider da moeda como um Trigger, estamos dizendo ao motor de jogo:
"Este objeto ndo é uma barreira, mas é uma area de interesse. Se algo com um collider entrar aqui, me
avise!" Esta € a base para a deteccao da coleta, e a parte mais importante € garantir que o tipo de
resposta seja "Overlap" para os objetos que vocé deseja que interajam.



Exemplo Pratico: Coletando Itens no Cenario
- Parte 2 (Logica)

Com o item configurado como um Trigger, o proximo passo é implementar a l6gica que define o que acontece
guando o jogador o coleta. Esta é a parte onde a programacao (ou o uso de blueprints visuais) entra em acao.

A logica geralmente segue estes passos:

01

02

03

Detectar o Overlap

No ator da moeda, vocé "escuta" o
evento OnComponentBeginOverlap
do seu componente Trigger.

Acoes de Coleta Tipicas:

Adicionar ao Inventario

Incrementa a pontuacao do
jogador ou adiciona a moeda ao
seu inventario.

Verificar o Ator Envolvido

Dentro do evento, vocé verifica se o
"outro ator" (o objeto que entrou no
Trigger) é realmente o jogador. Isso
€ importante para evitar que
inimigos ou outros elementos do
cenario coletem a moeda. Vocé
pode fazer isso comparando tags,
classes ou interfaces.

Efeitos Audiovisuais

Toca um som de coleta e/ou exibe
um efeito visual (particulas,
brilho).

Isso contribui para uma experiéncia de jogo fluida e responsiva.

Executar Acoes de Coleta

Se o ator for 0 jogador, vocé executa
as acoOes desejadas.

Destruir o Item

Remove a moeda do cenario, pois
ela ja foi coletada.

Essa sequéncia de eventos € um padrao fundamental em muitos jogos. A beleza de usar Triggers é que a
interacao € suave e nao intrusiva. O jogador simplesmente passa pelo item, e a l6égica de coleta é ativada sem a
necessidade de pressionar um botao especifico ou parar o movimento.



Otimizacao e Boas Praticas em Fisicas e
Colisoes

Embora as fisicas e colisdes sejam essenciais para a imersao, elas também podem ser um dos aspectos mais
custosos em termos de desempenho em um jogo. Um sistema de colisao mal otimizado pode levar a quedas de

quadros (frame drops) e uma experiéncia de jogo frustrante. Portanto, é crucial adotar boas praticas.

Simplificar os Colliders Usar Triggers Sabiamente

Nao use um collider complexo e de alta Se vocé so precisa saber se algo entrou em uma
poligonalidade para um objeto que nao precisa de area, use um Trigger (Overlap) em vez de um
precisao de colisdo. Por exemplo, uma arvore pode collider de blogueio. Overlaps sao geralmente mais
ter um collider cilindrico simples em vez de um que leves em termos de processamento do que

mapeie cada galho. Colliders complexos exigem colisdes fisicas completas.

mais calculos do motor de fisica.

Otimizar Canais de Colisao Monitorar o Desempenho

Configure os objetos para ignorar interacées com Use as ferramentas de depuracao da sua game
canais que nunca precisarao colidir, reduzindo o engine para visualizar os colliders e o custo de
numero de verificacdes que o motor precisa fazer. processamento das fisicas. Isso o0 ajudara a

identificar gargalos e a otimizar as areas
problematicas.

() Resultado: Garantindo que seu jogo rode de forma suave e eficiente, mesmo com muitas interagoes.



Desafios Comuns e Solucoes Inteligentes

Mesmo com as melhores praticas, o desenvolvimento de jogos sempre apresenta desafios. No campo das fisicas e
colisdes, alguns problemas sao recorrentes e exigem solucoes inteligentes para garantir a qualidade e a
estabilidade do jogo.

Problema: Clipping ou Penetracao

Um desafio comum é o "clipping" ou "penetracao",
onde objetos parecem atravessar uns aos outros
ligeiramente, mesmo quando deveriam bloquear. Isso
geralmente ocorre devido a problemas de
amostragem de tempo (timesteps) no motor de
fisica, onde objetos se movem tao rapido que
"saltam" sobre a deteccao de colisdo em um unico
frame.

Solucao: Sub-stepping e CCD

A solucao pode envolver o uso de sub-stepping
(onde o motor de fisica calcula varias etapas
menores por frame) ou deteccao de colisao
continua (Continuous Collision Detection - CCD)
para objetos de alta velocidade, embora esta ultima
seja mais custosa.

Problema: Desempenho com Muitos
Objetos

Outro ponto de atencao é o desempenho em cenas
com muitos objetos fisicos. Se vocé tem dezenas ou
centenas de objetos simulando fisica, o custo
computacional pode ser proibitivo.

Solucao: Otimizacao de Camadas

Nesses casos, a otimizacao de camadas de colisao
e 0 uso de desativacao de fisica (sleep/deactivate
physics) para objetos que nao estao se movendo sao
cruciais. Além disso, as game engines oferecem
ferramentas de depuracgao visual que permitem ver
os colliders, as forcas aplicadas e o custo de cada
calculo, facilitando a identificacao e correcao de
problemas.

Dominar esses desafios é parte do processo de se tornar um desenvolvedor de jogos experiente. A capacidade de
diagnosticar e resolver problemas de fisica e colisao € uma habilidade valiosa que diferencia um projeto amador de
um profissional.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de uma aula fundamental para a criagdo de mundos de jogo interativos e criveis. Exploramos
como as Colisdes sdo a base da interagcdo, como os Collision Presets e Canais de Colisao nos permitem gerenciar
essas interacdes de forma organizada e eficiente, e como a Simulacao de Fisica da vida aos objetos com
movimentos realistas. Mergulhamos também nos Triggers e Overlap Events, ferramentas poderosas para detectar
proximidade e disparar Iégicas de jogo sem bloqueio fisico, culminando em um exemplo pratico de coleta de itens.

[ Em pratica: Agora, vocé tem o conhecimento para configurar colliders para seus personagens e objetos,
definir suas regras de interacao usando presets, habilitar a fisica para criar movimentos dindmicos e usar
triggers para criar zonas de interacao. Comece aplicando esses conceitos em um pequeno projeto: crie
um item coletavel, uma porta que se abre ao se aproximar ou um obstaculo que reage fisicamente ao ser
empurrado.

Autoavaliacao

1. Qual a principal diferenca entre uma resposta de colisdo do tipo "Block" e "Overlap"?
o a) "Block" é para objetos estaticos, "Overlap" para dinamicos.
o b) "Block" impede a passagem e gera fisica, "Overlap" detecta a passagem sem impedir.
o c) "Block" é usado para inimigos, "Overlap" para o jogador.
o d) "Block" & mais leve computacionalmente que "Overlap".
2. Para que servem os Canais de Colisao em um Collision Preset?
o a) Para definir a cor dos objetos que colidem.
o b) Para categorizar objetos e definir como eles respondem a outros tipos de objetos.
o ¢) Para controlar a gravidade aplicada a um objeto.
o d) Para otimizar a renderizacao de colisdes visuais.
3. Qual das seguintes op¢des é uma boa pratica para otimizar o desempenho de colisées?
o a) Usar colliders de alta poligonalidade para todos os objetos.
o b) Habilitar a simulacao de fisica em todos os objetos do cenario.
o ¢) Simplificar os colliders e usar Triggers para deteccao de area.
o d) Ignorar todos os canais de colisdo para reduzir calculos.

4. Um desenvolvedor deseja que um personagem possa andar sobre uma plataforma, mas que, ao pisar em uma
area especifica da plataforma, um som seja reproduzido. Qual a melhor abordagem para a area que reproduz o
som?

o a) Usar um collider com resposta "Block".

o b) Usar um collider com resposta "Ignore".

o ¢) Usar um Trigger (collider com resposta "Overlap").
o d) Usar um material fisico com alta friccao.

5. Explique como a combinacao de Triggers e Overlap Events pode ser utilizada para criar uma mecanica de
"zona de cura" em um jogo, detalhando os componentes necessarios e a ldgica basica.

Gabarito: 1.b) [ 2.b) | 3.¢) | 4. ¢)

Proxima Aula

Na Aula 25, daremos um salto visual e exploraremos o fascinante mundo dos Materiais e lluminacao na Unreal
Engine. Aprenderemos como criar texturas realistas, aplicar materiais que reagem a luz e como configurar a
iluminacao para dar atmosfera e profundidade aos seus cenarios.

Recursos Adicionais

e Documentacao oficial da Unreal Engine sobre Physics: Para aprofundar nos detalhes técnicos da engine.
o Tutoriais de Colisao e Trigger no YouTube: Para ver exemplos praticos e visuais de implementacao.

e Foéruns de Desenvolvimento de Jogos: Para discutir duvidas e compartilhar experiéncias com a comunidade.

[)' NOTA IMPORTANTE: As informacdes técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025. Consulte sempre
fontes oficiais das game engines (Unity, Unreal Engine) para verificar alteracdes e as versées mais
recentes das ferramentas.



