Widgets: Criando Interfaces de Usuario (Ul)
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Imagine-se jogando seu game favorito. Vocé esta imerso na acao, mas de repente, precisa verificar sua barra de
vida, abrir o inventario ou ajustar as configuracdes. O que vocé vé na tela para fazer tudo isso? Menus, botdes,
barras de progresso — em suma, a Interface de Usuario (Ul). Sem uma Ul bem pensada, mesmo o jogo mais
brilhante pode se tornar frustrante e inacessivel. E a Ul que traduz a complexidade do jogo em interagdes intuitivas
para o jogador.

Nesta aula, vamos desvendar o universo dos Widgets e como eles sao a espinha dorsal de qualquer Ul interativa
em jogos 3D. Vocé ja deve ter notado como a qualidade da Ul pode fazer ou quebrar a experiéncia de um jogo,
transformando uma jornada épica em um labirinto de cliques confusos. Nosso objetivo aqui é capacita-lo a criar
interfaces que nao apenas funcionem, mas que elevem a imersao e a usabilidade, tornando seus jogos mais
profissionais e amigaveis.

Ao final desta jornada, vocé sera capaz de compreender o sistema UMG (Unreal Motion Graphics), criar seus
proprios Widget Blueprints, adicionar e configurar elementos essenciais como bordas, textos, botdes e barras de
progresso, e, crucialmente, estabelecer a comunicacao entre sua interface e a logica do seu jogo. Prepare-se para
dar vida a parte mais visivel e interativa dos seus projetos, aplicando as tendéncias mais recentes em motores de
jogo que democratizam o desenvolvimento.



O Sistema UMG (Unreal Motion Graphics):
Seu Estudio de Ul

Quando pensamos em criar a interface de um jogo, a

primeira imagem que pode vir a mente é a de um

programador digitando linhas e linhas de codigo para

posicionar cada elemento. No entanto, a realidade do

desenvolvimento moderno, especialmente com motores

como a Unreal Engine, é muito mais visual e intuitiva. E aqui

que entra o UMG, ou Unreal Motion Graphics, um sistema

robusto e flexivel que transforma a criacdo de Ul em uma [J Por que UMG?

experiéncia quase de design grafico. . e
P 9 gng e Interface visual intuitiva

O UMG atua como um verdadeiro estudio de design dentro e Sem cddigo extensivo
da Unreal Engine, oferecendo um conjunto de ferramentas « Foco na experiéncia do jogador

visuais que permitem construir interfaces complexas sem a L
e Democratizacao do

necessidade de escrever codigo extensivo. Pense nele como .
. desenvolvimento
uma tela em branco onde vocé pode arrastar e soltar

elementos, organiza-los, estiliza-los e, o mais importante,

dar-lhes vida com interatividade. Essa abordagem visual é

uma das grandes tendéncias que democratizam o

desenvolvimento de jogos, permitindo que designers e

artistas contribuam diretamente para a experiéncia do

usuario.

A beleza do UMG reside em sua capacidade de abstrair a complexidade por tras da renderizacao e interacao da Ul.
Em vez de se preocupar com coordenadas de tela ou eventos de mouse em baixo nivel, vocé se concentra no "o
qué" e no "como" da sua interface. Isso nos permite focar na experiéncia do jogador, garantindo que a Ul seja hao
apenas funcional, mas também esteticamente agradavel e intuitiva, um pilar fundamental para qualquer jogo de
sucesso na industria atual.
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Criando um Widget Blueprint: A Planta da
Sua Interface

Toda grande construcao comeca com uma planta, um projeto detalhado que define a estrutura e a funcionalidade.
No universo da Ul em jogos, essa planta € o que chamamos de Widget Blueprint. Ele é o coracao do seu sistema
de interface, o local onde todos os elementos visuais e a ldgica de interacao da sua Ul serao reunidos e
organizados. Sem um Widget Blueprint, seus elementos de Ul seriam apenas graficos estaticos, sem vida ou

proposito.
Content Browser Designer Graph
Encontre e crie novos Widget Organize elementos visuais, Define interacdes, logica e
Blueprints como qualquer outro posicione janelas, escolha cores resposta as acdes do jogador
asset e layouts

Para criar um Widget Blueprint, o processo € surpreendentemente simples e direto na Unreal Engine. Vocé o
encontra no Content Browser, assim como faria com qualquer outro asset. Ao cria-lo, vocé esta essencialmente
abrindo um novo "projeto" para sua interface, seja ela um menu principal, uma barra de vida ou um inventario. E
dentro deste Blueprint que vocé terd acesso a duas areas principais: o Designer e o Graph, que trabalham em
conjunto para dar forma e funcao a sua Ul.

Pense no Widget Blueprint como a planta de uma casa. O Designer € onde vocé desenha os comodos,
posiciona as janelas e as portas, escolhe a cor das paredes — ou seja, organiza os elementos visuais da sua
interface. Ja o Graph é onde vocé planeja a fiacao elétrica, o encanamento e os sistemas de automacao - ou
seja, define como a interface interage com o jogo e responde as acdes do jogador.

Essa divisao clara de responsabilidades torna o processo de desenvolvimento de Ul muito mais gerenciavel e
eficiente.



Adicionando Elementos Essenciais: Borders,
Text, Buttons e Progress Bars

Com a planta do seu Widget Blueprint em maos, é hora de comecar a preencher o espaco com 0s elementos que
darao forma a sua interface. Assim como um construtor usa tijolos, madeira e vidro, nés usaremos Widgets basicos
para construir a estrutura e o conteudo visual. Esses elementos sao os blocos fundamentais que, combinados,
formam qualquer Ul complexa, desde um simples menu até um HUD (Heads-Up Display) completo.

] =

Borders (Bordas) Text (Texto)

Molduras ou paineis que organizam visualmente O meio mais direto de comunicagao com o jogador.
sua interface. Uma borda pode ser usada para Seja para exibir o titulo de um menu, a quantidade
agrupar elementos, dar um fundo a uma secao de ouro no inventario ou uma mensagem de
especifica do menu ou simplesmente adicionar um tutorial, o texto é indispensavel. O UMG oferece
toque estético. Elas sdo contéineres visuais que diversas opcdes de formatacao, permitindo ajustar
ajudam a estruturar o layout e a hierarquia da fonte, tamanho, cor e alinhamento, garantindo que
informacao, tornando a Ul mais legivel e agradavel. suas mensagens sejam claras e se integrem bem

Exemplo: Criar um painel de inventario, delimitando a0 estilo visual do jogo.

claramente a area onde os itens serao exibidos. Exemplo: Texto "Game Over" ou "Missao
Concluida" - precisa ser impactante e legivel.
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Elementos Interativos: Botoes e Barras de

Progresso

Buttons (Botoes)

Continuando com os elementos interativos, os Buttons
(Botoes) sao, sem duvida, um dos Widgets mais
cruciais. Eles sdo os pontos de contato primarios para
0 jogador interagir com a Ul, seja para iniciar um jogo,
pausar, selecionar uma opc¢ao ou confirmar uma acao.
Um botdo bem projetado nao apenas parece clicavel,
mas também oferece feedback visual e sonoro quando
pressionado, reforcando a sensacao de controle do
jogador.

A funcionalidade de um botdo vai além de sua
aparéncia. No UMG, cada botao possui eventos que
podem ser "escutados" pela légica do jogo, como o
evento OnClicked. Quando o jogador clica no botao,
esse evento é disparado, permitindo que vocé execute
acoes especificas no seu Blueprint.

[ Exemplo pratico: Um botao "Iniciar Jogo"
pode carregar um novo nivel, enquanto um
botao "Opc¢odes" pode abrir outro Widget
Blueprint com as configuracdes do jogo.

Progress Bars

Por fim, as Progress Bars (Barras de Progresso) sao
elementos visuais dindmicos que comunicam o estado
de algo que muda ao longo do tempo. Pense na barra
de vida do seu personagem, na barra de mana, no
tempo de recarga de uma habilidade ou no progresso
de download de um arquivo.

Elas fornecem feedback visual instantaneo e intuitivo,
permitindo que o jogador monitore informacdes
criticas sem precisar ler numeros ou textos. A core o
preenchimento da barra podem ser facilmente
controlados por variaveis do jogo, tornando-as
extremamente versateis.

e Barra de vida do personagem
e Barra de mana ou energia
e Tempo de recarga de habilidades

e Progresso de carregamento



Comunicando entre o Widget e o Blueprint
do Jogador: Dando Vida a Interacao

Ter uma interface bonita e funcional é apenas metade da batalha. A verdadeira magica acontece quando sua Ul
comeca a "conversar" com a légica do seu jogo. De que adianta um botdo de "Pular" se ele nao faz o personagem
realmente pular? Ou uma barra de vida que nao reflete o dano recebido? A comunicacao entre o Widget Blueprint e
o Blueprint do jogador (ou qualquer outro Blueprint do jogo) € o que transforma uma interface estatica em uma
experiéncia interativa e imersiva.

5 A

Painel de Controle Motor do Jogo Feedback Visual
A Ul envia comandos: "acelerar", O Blueprint do jogador executa as O motor retorna informacades:
“frear", "pular" acoes "velocidade", "vida", "status"

O desafio aqui € estabelecer um canal de comunicacao eficiente e desacoplado. Imagine que sua Ul € o painel de
controle de uma maquina complexa, e o Blueprint do jogador € o motor. O painel precisa enviar comandos ao motor
(ex: "acelerar", "frear") e o motor precisa enviar informacdes de volta ao painel (ex: "velocidade atual", "nivel de
combustivel"). Se essa comunicacao for mal projetada, o sistema pode se tornar fragil e dificil de manter.

Existem varias abordagens para essa comunicacao, cada uma com suas vantagens e desvantagens. Uma das
formas mais diretas, mas que deve ser usada com cautela, € a referéncia direta. Por exemplo, ao criar um Widget,
vocé pode obter uma referéncia ao seu Player Character ou Player Controller e chamar funcdes diretamente nele.
No entanto, essa abordagem pode criar dependéncias fortes, tornando seu Widget menos reutilizavel e mais
propenso a erros se a estrutura do jogo mudar.
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Event Dispatchers: O Sistema de Notificacao
da Sua Ul

Para uma comunicacao mais robusta e flexivel entre sua Ul e a
l6gica do jogo, os Event Dispatchers (Despachantes de Eventos)
sao uma ferramenta poderosa. Pense neles como um sistema de
radio: o Widget "transmite" uma mensagem (um evento), e
qualquer Blueprint interessado pode "sintonizar" essa frequéncia e
reagir a mensagem. Isso permite que o Widget nao precise saber
quem vai reagir, apenas que algo aconteceu.

[ Vantagem Principal: Desacoplamento

Seu Widget Blueprint ndo precisa ter uma referéncia direta ao Player Blueprint ou a qualquer outro ator
especifico. Ele simplesmente dispara um evento quando uma acao ocorre (ex: "Botao Iniciar Jogo
Clicado"). Qualquer ator no jogo que se "ligar" a esse Event Dispatcher pode entdo executar sua propria
I6gica em resposta. Isso torna sua Ul mais modular e reutilizavel, pois ela ndo esta rigidamente ligada a
um unico tipo de jogador ou sistema.

01 02

Criar Event Dispatcher Chamar (Call) o Evento

Crie dentro do Widget Blueprint e defina os parametros  No evento OnClicked de um botdo, chame o Event
que ele pode enviar Dispatcher

03 04

Bindar (Bind Event) Executar Légica

No Blueprint do jogador, binde ao Event Dispatcher Quando o evento € chamado no Widget, a funcao

bindada no jogador é executada

E uma forma elegante e eficiente de fazer diferentes partes do seu jogo interagirem sem criar uma teia de
dependéncias complexas.



Interfaces: O Contrato Universal de
Comunicacao

Ainda explorando as formas de comunicacao avancada, as Interfaces na Unreal Engine oferecem um nivel ainda
maior de abstracao e flexibilidade, especialmente em projetos maiores e mais complexos. Se os Event Dispatchers
sao como um sistema de radio, as Interfaces sdo como um contrato universal de comunicacao. Elas definem um
conjunto de funcdes que um Blueprint "promete" implementar, sem especificar como essas funcdes serao
implementadas.

Exemplo pratico: Vocé pode ter uma interface chamada BPI_Interactable (Blueprint Interface Interactable) com

uma funcao Interact(). Seu Widget Blueprint pode entao tentar chamar Interact() em qualquer ator que
implemente essa interface, sem precisar saber se € uma porta, um NPC ou um item coletavel.

Isso € incrivelmente poderoso para a reutilizacao de codigo e para a criacao de sistemas modulares. Seu Widget
de interacao nao precisa ser reescrito para cada tipo de objeto interativo no jogo. Ele simplesmente tenta "falar" a
linguagem da interface BPI_Interactable. Se o objeto entender essa linguagem (ou seja, implementar a interface), a
interacao acontece. Se nao, nada acontece. Essa abordagem é fundamental para pipelines de producao eficientes,
onde a escalabilidade e a manutencao sao prioridades.

Quadro Comparativo: Métodos de Comunicacao Ul-Jogo

Conceito

Referéncia Direta

Event Dispatchers

Interfaces

Ambito/Aplicacao

Simples, para
comunicacao pontual e
especifica

Comunicacao um-para-
muitos, desacoplada

Comunicacao
padronizada entre tipos
diversos

Base/Origem

Obtencao de referéncia
a um ator especifico

Sistema de eventos,
"publicar/assinar"

Contratos de funcoes,
polimorfismo

Exemplo

Widget de pausa chama
PauseGame()
diretamente no Player
Controller

Botao de "Iniciar Jogo"
dispara evento que o
Game Mode escuta

Widget de inventario
chama Useltem() em
qualquer item que
implemente a interface
BPI_ltem



Layout e Organizacao: Painéis para uma Ul
Responsiva

Construir uma Ul ndo é apenas sobre adicionar botdes e textos; é também sobre como esses elementos sao
organizados na tela. Uma interface bem estruturada é intuitiva, facil de navegar e se adapta a diferentes resolucdes
de tela, um requisito crucial para os jogos modernos. E aqui que os Painéis entram em cena, atuando como
contéineres que controlam o posicionamento e o dimensionamento dos Widgets filhos.

000
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Canvas Panel Vertical Box / Horizontal Box Grid Panel

Como uma tela em branco onde Como pilhas de livros ou fileiras de Organiza os Widgets em uma grade
vocé tem controle absoluto sobre a objetos. Eles organizam os Widgets  de linhas e colunas, perfeito para
posicao e o tamanho de cada filhos em uma unica coluna vertical inventarios ou seletores de
elemento, usando coordenadas e ou linha horizontal, personagens. Oferece estrutura
ancoras. E 6timo para layouts fixos e respectivamente, ajustando organizada e previsivel.

precisos, como um HUD onde cada automaticamente seus tamanhos

elemento tem um lugar exato. para preencher o espaco disponivel.
Ideais para menus de opcdes ou
listas de itens.

A escolha do painel certo € fundamental para criar uma Ul responsiva. Com a ascensao de jogos em multiplas
plataformas e resoluc¢des, garantir que sua interface se adapte elegantemente é mais importante do que nunca.
Usar painéis de layout como Vertical Box ou Horizontal Box, combinados com ancoras no Canvas Panel, permite
qgue sua Ul se redimensione e se reposicione automaticamente, mantendo a consisténcia visual e a usabilidade em

qualquer tela.




Elementos Interativos Avancados: Sliders e

Check Boxes

Além dos botdes basicos, o UMG oferece uma gama de Widgets interativos que permitem ao jogador um controle

mais granular sobre as configuracdes e opcdes do jogo. Dois exemplos notaveis sao os Sliders (Controles

Deslizantes) e os Check Boxes (Caixas de Selecao). Eles sao essenciais para criar menus de configuracoes
robustos e intuitivos, que sao uma parte vital da experiéncia do usuario em qualquer jogo moderno.

Sliders

SETTINGS

REAELEHLS BF @ AR CONNIDMG

VIET DS

\WET 8B

Asu VaLywir AD fthoine L\DONT

LUWI250. MAUDLEB L) SOTRLBD [MTTADLIVES
10D W

Os Sliders sao perfeitos para ajustar valores
continuos, como volume de audio, sensibilidade do
mouse, brilho da tela ou até mesmo a intensidade de
um efeito visual. Em vez de digitar um numero, o
jogador pode arrastar um controle deslizante para
encontrar o valor desejado, o que € muito mais
intuitivo.

No UMG, vocé pode configurar o valor minimo e
maximo do slider, bem como o valor inicial, e ele
dispara eventos quando seu valor é alterado,
permitindo que vocé atualize as configuracdes do jogo
em tempo real.

Check Boxes

Ja os Check Boxes sao usados para opcodes binarias,
ou seja, que podem ser ativadas ou desativadas.
Pense em configuracdes como "Ativar Legendas",
"Modo Tela Cheia" ou "Inverter Eixo Y".

Eles fornecem um feedback visual claro sobre o
estado da opcao (marcado ou desmarcado) e também
disparam eventos quando seu estado ¢é alterado. Isso
permite que vocé alterne funcionalidades do jogo com
um simples clique, tornando a personalizacao da
experiéncia acessivel ao jogador.

[0 Exemplos de uso:

| Ativar Legendas
| Modo Tela Cheia

Inverter Eixo Y

| Mostrar FPS

A inclusao desses elementos avancados em sua Ul demonstra um cuidado com a experiéncia do usuario,
oferecendo flexibilidade e controle. Em um cenario de desenvolvimento de jogos cada vez mais focado na

acessibilidade e na personalizacao, dominar o uso de Sliders e Check Boxes € um diferencial importante para

qualquer desenvolvedor.



Melhores Praticas para o Design de Ul em
Jogos: Alem da Funcionalidade

Criar uma Ul funcional € um bom comec¢o, mas uma Ul verdadeiramente excelente vai muito além de apenas
“funcionar". Ela deve ser intuitiva, agradavel aos olhos e, acima de tudo, aprimorar a experiéncia de jogo, em vez
de atrapalha-la. No cenario atual do desenvolvimento de jogos, onde a concorréncia é acirrada e as expectativas
dos jogadores sao altas, aderir a melhores praticas de design de Ul é crucial para o sucesso de um titulo.




Otimizando o Desempenho da Ul: Leveza e
Fluidez

Uma Ul bonita e funcional é fantastica, mas se ela causa lentidao ou travamentos no jogo, a experiéncia do jogador
sera seriamente comprometida. Assim como qualquer outro sistema em um jogo 3D, a Ul precisa ser otimizada
para garantir que seja leve e fluida, especialmente em plataformas com recursos limitados ou em cenas complexas.
Ignorar a otimizacao da Ul € um erro comum que pode custar caro em termos de desempenho e satisfacao do

jogador.
Reduzir Draw Calls Simplificar Hierarquia Atualizar Apenas
O principal vilao do Widgets aninhados em muitos Quando Necessario
desempenho da Ul sao as draw niveis podem aumentar o custo Evite atualizar Widgets
calls (chamadas de desenho). de processamento. Tente desnecessariamente. Se uma
Cada vez que o motor precisa manter sua hierarquia de barra de vida s6 precisa ser
desenhar um elemento na tela, Widgets o mais plana possivel, atualizada quando o jogador
ele faz uma draw call. Muitos usando painéis de layout de toma dano, ndo a atualize a
elementos individuais, com forma eficiente. cada frame. Use bindings e
texturas separadas e materiais eventos de forma inteligente
complexos, podem gerar um para garantir que as
numero excessivo de draw atualizagcbes ocorram apenas
calls, sobrecarregando a GPU. quando necessario.

Solucao: Use texture atlases,
que combinam varias texturas
pequenas em uma unica
imagem grande. Isso permite
que o motor desenhe multiplos
elementos com uma unica draw
call, economizando recursos.

[ Ferramentas de Profiling

Ferramentas de profiling na Unreal Engine, como o stat Slate e o stat Ul, sao seus melhores amigos para
identificar gargalos de desempenho na Ul. Elas fornecem informacgdes detalhadas sobre o tempo de
renderizacao e o numero de draw calls, permitindo que vocé localize e otimize as partes mais pesadas da
sua interface.

Uma Ul otimizada nao é apenas mais rapida, mas também contribui para uma experiéncia de jogo mais polida e
profissional.
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Integrando a Ul em um Pipeline de Producao:
Do Conceito a Implementacao

No desenvolvimento de jogos, a Ul ndo € um elemento que se adiciona no final, como um mero "acabamento". Pelo
contrario, ela € uma parte integral do pipeline de producao, desde as fases iniciais de concepcao até a otimizacao
e publicacao. Entender como a Ul se encaixa nesse fluxo de trabalho € crucial para qualquer profissional da area,
garantindo que a interface seja desenvolvida de forma eficiente e alinhada com a visdo geral do jogo.

e
0,0
0o
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UI/UX Design

O processo geralmente comeca
com a fase de Ul/UX Design.
Aqui, designers de interface e
experiéncia do usuario
trabalham em wireframes,
mockups e protoétipos para
definir a aparéncia, o layout e o
fluxo de navegacao da Ul. Eles
consideram o publico-alvo, a
tematica do jogo e as melhores
praticas de usabilidade para
criar uma experiéncia coesa.
Essa etapa é vital para evitar
retrabalho, pois € mais facil
ajustar um protoétipo do que

refazer uma Ul ja implementada.

Implementacao

ApOs a aprovacao do design, a
fase de implementacao
comeca. E aqui que os
desenvolvedores, utilizando
ferramentas como o UMG,
transformam os designs
estaticos em interfaces
interativas e funcionais dentro
do motor do jogo. A colaboracao
entre designers e
programadores € intensa,
garantindo que a visao artistica
seja traduzida fielmente em
codigo e que a logica de
interacao seja robusta. A
comunicacao eficaz, muitas
vezes facilitada por sistemas de
controle de versao e
ferramentas de gerenciamento
de projetos, € a chave para o
sucesso nesta etapa.

QA (Quality Assurance)

Finalmente, a Ul passa por
rigorosos testes de QA (Quality
Assurance) para identificar
bugs, problemas de usabilidade
e gargalos de desempenho. O
feedback dos testes é entao
usado para refinar e otimizar a
interface, garantindo que ela
esteja pronta para o langcamento.
A integracao da Ul no pipeline
de producao, desde a
concepcao até a otimizacao,
reflete uma abordagem
profissional e holistica, alinhada
com as praticas da industria de
jogos.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pelos Widgets e a criacao de Interfaces de Usuario. Vimos como o sistema
UMG da Unreal Engine nos capacita a construir Uls complexas de forma visual e intuitiva, desde os elementos mais
basicos como textos e bordas, até os mais interativos como botodes, sliders e barras de progresso. Exploramos as
diferentes formas de comunicacao entre sua Ul e a ldgica do jogo, utilizando Event Dispatchers e Interfaces para
garantir flexibilidade e modularidade.

100% 100% 100%

Sistema UMG Comunicacao Otimizacao
Dominio completo das ferramentas Event Dispatchers e Interfaces Performance e responsividade
visuais

Compreendemos que uma Ul eficaz vai além da funcionalidade, exigindo atencao a usabilidade, consisténcia e
acessibilidade, e que a otimizacao de desempenho é crucial para uma experiéncia fluida. Finalmente,
contextualizamos a criacao de Ul dentro de um pipeline de producao profissional, destacando a importancia da
colaboracao e do planejamento desde as fases iniciais.

[0 Em pratica:

Comece pequeno. Crie um Widget Blueprint simples para um menu de pausa. Adicione um botao
"Continuar" e um botao "Sair". Use um Event Dispatcher para comunicar o clique desses botdes ao seu
Player Controller, que entao pausara ou saira do jogo. Experimente diferentes painéis de layout para
organizar seus elementos e observe como eles se adaptam a diferentes tamanhos de tela.




Autoavaliacao

Questao 1

Qual das seguintes opcdes melhor descreve a principal vantagem dos Event Dispatchers na
comunicacao entre Widgets e outros Blueprints?

e a) Eles permitem a criacao de referéncias diretas e fortes entre Blueprints.
e D) Eles garantem que o Widget saiba exatamente qual Blueprint esta recebendo a mensagem.

e c) Eles promovem o desacoplamento, permitindo que o Widget transmita eventos sem conhecer
os receptores especificos.

e d) Eles sao usados exclusivamente para atualizar barras de progresso dinamicamente.

Questao 2

Ao criar um menu de configuracdes que permite ao jogador ajustar o volume da musica e

ativar/desativar legendas, quais Widgets seriam os mais apropriados para essas funcionalidades,
respectivamente?

e a) Border e Text.
e b) Progress Bar e Button.
e ) Slider e Check Box.

e d) Canvas Panel e Vertical Box.

Questao 3
Qual das seguintes praticas é crucial para otimizar o desempenho da Ul em um jogo?

e a) Utilizar o maximo de Widgets individuais possivel para cada elemento visual.
e b) Atualizar todos os Widgets a cada frame, independentemente de haver mudanca de dados.
e c) Empregar texture atlases para reduzir o numero de draw calls.

e d) Criar hierarquias de Widgets com muitos niveis de aninhamento.

Questao 4
No contexto do design de Ul em jogos, o que significa o conceito de "consisténcia"?

e a) A Ul deve ser sempre da mesma cor e fonte em todo o jogo.

a e b) Ainterface deve ter uma linguagem visual e interativa unificada em todos os seus elementos e
telas.
e c) A Ul deve ser projetada para ser usada apenas por um tipo especifico de jogador.
e d) Ainterface deve ser atualizada constantemente com novas funcionalidades.
Questao 5
5 Explique a importancia da fase de UlI/UX Design no pipeline de producao de um jogo € como ela
contribui para o sucesso do projeto.
(Questao dissertativa)
Gabarito: .
[J Proxima Aula
1. ¢)
Aula 27 - Animacao com State Machines e
2. C) -~
Blend Spaces. Na proxima aula, vamos
3. ¢ mergulhar no mundo da animacao,
4. b) aprendendo a criar movimentos fluidos e

realistas para seus personagens, utilizando
maquinas de estado e espacos de blend para
transicoes suaves.

Recursos Adicionais:

Documentacao Oficial da Unreal Engine sobre UMG: Para aprofundar nos detalhes técnicos e exemplos
praticos.

Tutoriais em Video sobre UlI/UX para Jogos: Para ver a aplicacao pratica dos conceitos e inspiracdes de

design.

Artigos sobre Boas Praticas de Ul em Games: Para entender as tendéncias e padrdes da industria.

NOTA IMPORTANTE: As informacdes técnicas desta aula estao atualizadas até 2025. Consulte sempre fontes
oficiais da Epic Games para verificar alteracées e novas funcionalidades da Unreal Engine.



