
Aula 27 3 Animação com State Machines e 
Blend Spaces
Imagine um jogo onde os personagens se movem de forma robótica, sem fluidez, saltando de uma pose para outra. 
A experiência seria, no mínimo, frustrante e pouco imersiva, não é mesmo? A animação é a alma visual de qualquer 
jogo 3D, transformando modelos estáticos em seres vivos e ambientes dinâmicos. Ela é o que dá credibilidade e 
emoção às interações do jogador, seja um herói correndo para salvar o dia ou um inimigo espreitando nas 
sombras.

Nesta aula, vamos desvendar os segredos por trás da animação dinâmica em jogos, focando em como os grandes 
títulos conseguem transições tão suaves e comportamentos tão realistas. Você aprenderá a orquestrar o 
movimento de personagens e objetos, garantindo que suas criações não apenas pareçam boas, mas também 
respondam de forma inteligente às ações do jogador e aos eventos do mundo do jogo. É uma habilidade crucial 
que diferencia um projeto amador de uma experiência profissional.

Ao final deste encontro, você estará apto a compreender e aplicar os conceitos de Animation Blueprints, State 
Machines e Blend Spaces para criar animações complexas e responsivas. Também exploraremos os Notifies, 
ferramentas poderosas para sincronizar eventos do jogo com momentos específicos da animação. Prepare-se para 
dar vida aos seus personagens e elevar o nível dos seus projetos de desenvolvimento de jogos, utilizando as 
mesmas técnicas empregadas nas engines mais populares do mercado, como Unity e Unreal Engine.



A Essência da Animação em Jogos 3D: Além 
do Movimento Básico
Quando pensamos em animação, muitas vezes nos vem à 
mente a ideia de uma sequência de imagens que, exibidas 
rapidamente, criam a ilusão de movimento. E, de fato, essa é 
a base. No entanto, em jogos 3D, a animação é muito mais 
do que simplesmente "tocar" um clipe pré-gravado. Ela 
precisa ser inteligente, adaptável e, acima de tudo, 
responsiva às ações do jogador e ao ambiente. Um 
personagem não pode simplesmente "ligar" e "desligar" uma 
animação de corrida; ele precisa transitar suavemente entre 
andar, correr, pular e parar, tudo em tempo real e de forma 
convincente.

O grande desafio é gerenciar essa complexidade. Imagine 
que seu personagem pode estar parado, andando, correndo, 
pulando, caindo, atacando, defendendo, e cada uma dessas 
ações pode ter variações dependendo da velocidade, 
direção ou estado de saúde. Como garantir que todas essas 
animações se conectem de maneira fluida, sem "engasgos" 
ou transições abruptas que quebram a imersão? É aqui que 
entram as ferramentas avançadas de animação que vamos 
explorar, atuando como o "maestro" que coordena todos 
esses movimentos.

Pipeline de Animação

As game engines modernas nos 
oferecem um conjunto de ferramentas 
poderosas, que formam o que 
chamamos de pipeline de animação.

Para dar conta dessa tarefa, as game engines modernas nos oferecem um conjunto de ferramentas poderosas, 
que formam o que chamamos de pipeline de animação. A peça central desse sistema é o Animation Blueprint (ou 
Animator Controller, no Unity), que funciona como o cérebro por trás de toda a lógica de animação do seu 
personagem. Ele não apenas decide qual animação deve ser reproduzida, mas também como ela deve se misturar 
com outras e quando eventos específicos devem ser disparados.



Mergulhando nos Animation Blueprints 
(Anim BPs)

Sistema Nervoso Central
O Anim BP funciona como o 
cérebro do personagem, 
controlando toda a lógica de 
movimento visual.

Grafo Visual
Interface visual que permite 
criar lógica complexa sem 
programação extensiva.

Separação de 
Responsabilidades
Mantém a lógica de animação 
separada do código de 
movimento do jogo.

Pense no Animation Blueprint (Anim BP) como o sistema nervoso central do seu personagem no que diz respeito 
ao movimento. Ele é um grafo visual, uma espécie de fluxograma onde você define toda a lógica que controla as 
animações. Em vez de escrever linhas e linhas de código para dizer ao personagem "se a velocidade for maior que 
zero, toque a animação de andar", você conecta nós visuais que representam estados, transições e misturas de 
animação. Essa abordagem visual democratiza o desenvolvimento, tornando a criação de animações complexas 
acessível mesmo para quem não é um programador experiente.

A principal vantagem de usar um Anim BP é a separação de responsabilidades. A lógica de movimento do seu 
personagem (como ele se move no mundo, calcula sua velocidade, etc.) pode ser tratada em um script de jogo 
separado, enquanto o Anim BP se concentra exclusivamente em como essas informações se traduzem em 
animações visuais. Isso torna o código mais limpo, mais fácil de manter e de depurar. É como ter um coreógrafo 
dedicado apenas a garantir que os bailarinos executem os passos certos no momento certo, sem se preocupar 
com a iluminação ou a música.

Tipos de Grafos no Anim BP

Event Graph: Define como as variáveis do jogo são lidas e usadas para atualizar o estado da 
animação

Anim Graph: Onde você conecta estados de animação, define transições e utiliza Blend Spaces

Dentro de um Anim BP, você encontrará diferentes tipos de grafos. O mais comum é o "Event Graph", onde você 
define como as variáveis do seu jogo (como velocidade, se o personagem está no chão, etc.) são lidas e usadas 
para atualizar o estado da animação. O outro grafo crucial é o "Anim Graph", que é onde a mágica acontece: aqui 
você conecta os diferentes estados de animação, define as transições entre eles e utiliza ferramentas como Blend 
Spaces para criar movimentos fluidos. É uma interface poderosa que permite um controle granular sobre cada 
aspecto do comportamento animado do seu personagem.



O Desafio da Transição Suave: Por Que 
Precisamos de State Machines?

O Problema
Você já notou como, em jogos mais antigos ou mal 
feitos, os personagens parecem "pular" de uma 
animação para outra? Um segundo ele está parado, no 
outro, já está correndo a toda velocidade, sem nenhum 
movimento intermediário. Essa falta de fluidez quebra 
a imersão e faz o jogo parecer artificial. O problema 
reside em como gerenciar as inúmeras animações que 
um personagem pode ter e garantir que a mudança 
entre elas seja natural e convincente, refletindo a física 
e a intenção do movimento.

A Analogia
Imagine que seu personagem é um ator em um palco, 
e ele precisa mudar de emoção rapidamente: de calmo 
para assustado, de assustado para corajoso. Se ele 
simplesmente "trocar" de expressão sem uma 
transição, a atuação parecerá falsa. Da mesma forma, 
em um jogo, o personagem precisa de um sistema que 
o ajude a decidir qual "emoção" (ou estado de 
animação) ele deve exibir e como ele deve passar de 
uma para outra de forma graciosa.

É um problema de coordenação e controle que vai muito além de apenas reproduzir um arquivo de animação.

Para resolver esse dilema e permitir que os personagens transitem suavemente entre diferentes comportamentos 
animados, as engines de jogos utilizam um conceito fundamental: as State Machines, ou Máquinas de Estado. Elas 
são como um "gerente de tráfego" para suas animações, garantindo que o personagem esteja sempre em um 
estado de animação lógico e que as transições para outros estados ocorram de maneira controlada e fluida. Sem 
elas, a complexidade de gerenciar todas as combinações possíveis de animação se tornaria insustentável, 
resultando em movimentos robóticos e pouco realistas.



Desvendando as State Machines: O Coração 
da Animação Dinâmica
Uma State Machine, no contexto da animação, é um sistema que pode estar em apenas um "estado" por vez. 
Pense nela como um semáforo: ele pode estar verde, amarelo ou vermelho, mas nunca em dois estados 
simultaneamente. Cada estado representa um conjunto específico de animações ou comportamentos (por 
exemplo, "Parado", "Andando", "Correndo", "Pulando"). A beleza das State Machines reside na forma como elas 
gerenciam as transições entre esses estados, permitindo que você defina regras claras para quando e como um 
personagem deve mudar de um comportamento animado para outro.

1

Estados
Onde as animações são reproduzidas. Exemplo: o 
estado "Andando" contém a animação de 
caminhada.

2

Transições
Setas que conectam estados e definem as 
condições para mudança. Exemplo: velocidade > 0 
para ir de "Parado" para "Andando".

Os componentes principais de uma State Machine são os Estados e as Transições. Um Estado é onde as 
animações são reproduzidas. Por exemplo, o estado "Andando" conteria a animação de caminhada. As Transições 
são as setas que conectam um estado a outro e definem as condições sob as quais a mudança pode ocorrer. Se o 
personagem está no estado "Parado" e sua velocidade se torna maior que zero, ele pode transitar para o estado 
"Andando". Essa condição é a "regra" da transição.

Configuração Prática

Ao configurar uma State Machine, você arrasta e solta seus estados e desenha as setas de transição 
entre eles. Para cada seta, você especifica as condições que devem ser verdadeiras para que a transição 
aconteça.

Na prática, ao configurar uma State Machine, você arrasta e solta seus estados (que podem ser animações 
individuais ou até mesmo Blend Spaces, que veremos a seguir) e então desenha as setas de transição entre eles. 
Para cada seta, você especifica as condições que devem ser verdadeiras para que a transição aconteça. Por 
exemplo, para ir de "Andando" para "Correndo", a condição pode ser "velocidade > 300 e botão de sprint 
pressionado". Essa abordagem visual e baseada em regras torna o gerenciamento de animações complexas muito 
mais intuitivo e poderoso, permitindo que seus personagens reajam de forma inteligente e natural ao mundo do 
jogo.



Construindo Lógica com State Machines: 
Regras e Condições
A verdadeira inteligência por trás das State Machines reside na forma como definimos as regras e condições para 
as transições. Não basta apenas dizer que um personagem pode ir de "Parado" para "Andando"; precisamos 
especificar quando isso acontece. Essas condições são geralmente baseadas em variáveis do jogo, como a 
velocidade atual do personagem, se ele está no chão, se um botão específico foi pressionado, ou até mesmo o 
estado de saúde. São esses parâmetros que dão vida e responsividade à animação.

Andando
Velocidade < 300

Correndo
Velocidade > 300 E Sprint 
pressionado

Andando
Velocidade < 300 OU Sprint 
liberado

Por exemplo, considere a transição de "Andando" para "Correndo". A condição pode ser uma combinação de 
fatores: "se a velocidade do personagem for maior que um certo limite (digamos, 300 unidades por segundo) E o 
jogador estiver segurando o botão de 'Sprint'". Se ambas as condições forem verdadeiras, a transição é ativada. 
Da mesma forma, para transitar de "Correndo" de volta para "Andando", a condição seria "se a velocidade for 
menor que 300 unidades por segundo OU o botão de 'Sprint' for liberado".

Além das condições de entrada, as transições também podem ter 
configurações de tempo, como a duração da mistura (blend time). 
Isso garante que a animação não mude abruptamente, mas sim se 
misture suavemente de um estado para o outro ao longo de um 
curto período. É como um fade de áudio, onde uma música se 
sobrepõe à outra por alguns segundos antes de a nova música 
assumir totalmente.

Blend Time

A duração da mistura entre 
animações é crucial para evitar 
transições abruptas.

Essa pequena atenção aos detalhes é o que faz a diferença entre uma animação que parece "ligar e desligar" e 
uma que flui naturalmente, contribuindo imensamente para a imersão do jogador.



Além dos Estados Simples: Sub-State 
Machines e Camadas
À medida que a complexidade dos personagens e suas interações aumenta, uma única State Machine pode se 
tornar um emaranhado de estados e transições, difícil de gerenciar. Imagine um personagem que pode andar, 
correr, pular, mas também tem um conjunto de animações para combate corpo a corpo, outro para combate à 
distância, e ainda outro para interações com objetos. Colocar tudo isso em uma única máquina de estado seria 
como tentar organizar uma biblioteca inteira em uma única prateleira.

Sub-State Machines
Uma State Machine dentro de outra State Machine. 
Permite agrupar estados relacionados em um único 
nó, tornando o grafo principal mais limpo e modular.

Exemplo: Estado "Combate" contém uma Sub-
State Machine com ataques, defesa e esquiva

Facilita organização e manutenção

Camadas de Animação
Permitem que diferentes partes do corpo sejam 
animadas independentemente.

Exemplo: Pernas andando (camada inferior) + 
Tronco mirando (camada superior)

Permite múltiplas ações simultâneas

Para lidar com essa complexidade, as engines oferecem conceitos como Sub-State Machines e Camadas de 
Animação (Animation Layers). Uma Sub-State Machine é, essencialmente, uma State Machine dentro de outra 
State Machine. Ela permite que você agrupe estados relacionados em um único nó, tornando o grafo principal mais 
limpo e modular. Por exemplo, você pode ter um estado "Combate" que, ao ser ativado, entra em uma Sub-State 
Machine que gerencia todos os movimentos de ataque, defesa e esquiva. Isso facilita a organização e a 
manutenção, como ter pastas dentro de pastas no seu computador.

As Camadas de Animação são ainda mais poderosas. Elas permitem que diferentes partes do corpo do 
personagem sejam animadas independentemente. Por exemplo, o jogador pode estar andando (animação 
controlada pela camada inferior, que afeta as pernas) enquanto mira e atira (animação controlada por uma camada 
superior, que afeta o tronco e os braços). A engine então mistura essas animações de forma inteligente, garantindo 
que o personagem possa realizar múltiplas ações simultaneamente de forma crível. É como ter vários maestros 
regendo diferentes seções de uma orquestra, mas todos trabalhando em harmonia para a mesma peça musical. 
Essa capacidade de sobrepor e misturar animações é crucial para criar personagens verdadeiramente dinâmicos e 
responsivos.



A Arte da Mistura: Introdução aos Blend 
Spaces

O Problema da Variação
Mesmo com as State Machines controlando as 
transições entre estados como "Parado", 
"Andando" e "Correndo", ainda há um problema. 
A velocidade de "Andando" não é sempre a 
mesma; ela pode variar de um passo lento a uma 
caminhada rápida. Se tivéssemos que criar uma 
animação separada para cada velocidade 
possível, teríamos centenas de animações, o 
que seria inviável. Além disso, a transição entre 
essas velocidades precisaria ser suave, não um 
salto abrupto.

Analogia do DJ

Imagine um DJ que precisa misturar duas músicas. 
Ele não simplesmente para uma e começa a outra; 
ele usa um crossfader para aumentar o volume de 
uma enquanto diminui o da outra, criando uma 
transição suave.

Imagine um DJ que precisa misturar duas músicas. Ele não simplesmente para uma e começa a outra; ele usa um 
crossfader para aumentar o volume de uma enquanto diminui o da outra, criando uma transição suave. Os Blend 
Spaces funcionam de maneira muito semelhante para animações. Eles são ferramentas que permitem misturar (ou 
"blendar") várias animações com base em um ou mais parâmetros contínuos, como a velocidade do personagem, 
a direção do movimento ou a inclinação do terreno.

Um Blend Space pega duas ou mais animações e, usando um valor de entrada (o parâmetro), interpola entre elas 
para gerar uma animação "intermediária". Por exemplo, você pode ter uma animação de "Parado", uma de 
"Andando" e uma de "Correndo". Um Blend Space 1D (uma dimensão) usaria a velocidade do personagem como 
parâmetro. Se a velocidade for zero, ele reproduz a animação de "Parado". Se for máxima, a de "Correndo". E se 
estiver no meio, ele mistura as animações de "Andando" e "Correndo" para criar um movimento que se encaixe 
perfeitamente na velocidade atual. Essa é a chave para criar movimentos fluidos e realistas que se adaptam 
dinamicamente ao contexto do jogo.



Explorando os Blend Spaces 1D e 2D
Os Blend Spaces vêm em diferentes "dimensões", dependendo de quantos parâmetros você precisa para misturar 
suas animações. Os mais comuns são os Blend Spaces 1D e 2D, cada um com suas aplicações específicas e 
poderosas.

Blend Space 1D
Um Único Parâmetro
Usado quando você precisa misturar animações 
com base em um único parâmetro. O exemplo 
clássico é a velocidade.

Você define um eixo (ex: velocidade)

Posiciona animações em pontos específicos: 
"Idle" em 0, "Walk" em 150, "Run" em 600

A engine interpola automaticamente entre elas

Exemplo: Quando a velocidade é 300, o Blend 
Space mistura "Walk" e "Run" em proporções 
iguais.

Blend Space 2D
Dois Parâmetros
Utilizado quando você precisa misturar animações 
com base em dois parâmetros. Um cenário comum 
é a combinação de velocidade e direção.

Dois eixos: velocidade e direção (-180° a 180°)

Animações posicionadas em uma grade 2D

Permite movimentos omnidirecionais fluidos

Exemplo: Animações como "Andar para Frente", 
"Andar para Trás", "Andar para a Esquerda", 
"Andar para a Direita" em uma grade.

Um Blend Space 1D é usado quando você precisa misturar animações com base em um único parâmetro. O 
exemplo clássico é a velocidade. Você pode ter três animações: "Idle" (parado), "Walk" (andando) e "Run" 
(correndo). No Blend Space 1D, você define um eixo (o eixo da velocidade) e posiciona suas animações em pontos 
específicos desse eixo. Por exemplo, "Idle" em 0, "Walk" em 150 e "Run" em 600. Quando a velocidade do 
personagem é 0, o Blend Space reproduz "Idle". Quando é 300, ele mistura "Walk" e "Run" em proporções iguais. 
Isso cria uma transição incrivelmente suave entre as diferentes velocidades de movimento, sem a necessidade de 
criar animações intermediárias manualmente.

Já o Blend Space 2D é utilizado quando você precisa misturar animações com base em dois parâmetros. Um 
cenário comum é a combinação de velocidade e direção. Imagine um personagem que pode andar para frente, 
para trás, para a esquerda e para a direita, e em diferentes velocidades. Um Blend Space 2D teria dois eixos: um 
para a velocidade (como no 1D) e outro para a direção (por exemplo, de -180 a 180 graus). Você posicionaria 
animações como "Andar para Frente", "Andar para Trás", "Andar para a Esquerda", "Andar para a Direita" em uma 
grade 2D. A engine então interpola entre essas animações com base na velocidade e direção atuais do 
personagem, permitindo movimentos omnidirecionais fluidos e realistas. É uma ferramenta essencial para jogos 
com movimentação livre e complexa.



Implementando Blend Spaces na Prática
A implementação de Blend Spaces é um dos pilares para criar movimentos de personagem que parecem naturais e 
responsivos. O processo geralmente começa dentro da sua engine, onde você cria um novo recurso de Blend 
Space. Primeiro, você define os eixos e seus respectivos intervalos. Para um Blend Space 1D de velocidade, você 
pode ter um eixo "Speed" com valores de 0 a 600. Em seguida, você arrasta e solta suas animações (como Idle, 
Walk, Run) para os pontos apropriados no gráfico do Blend Space. A engine então se encarrega de criar as 
interpolações entre esses pontos.

01

Criar o Blend Space
Defina os eixos e intervalos (ex: Speed de 0 a 600)

02

Posicionar Animações
Arraste animações para pontos específicos no gráfico

03

Integrar à State Machine
Use o Blend Space como um estado na State Machine

04

Conectar Parâmetros
No Event Graph, passe os valores do jogo para o Blend 
Space

Uma vez que o Blend Space está configurado, o próximo passo é integrá-lo à sua State Machine dentro do 
Animation Blueprint. Em vez de um estado na State Machine reproduzir uma única animação, ele pode agora 
reproduzir um Blend Space. Por exemplo, seu estado "Movimento" na State Machine não tocará apenas "Andar", 
mas sim o Blend Space que contém "Idle", "Walk" e "Run".

Conexão Final

A conexão final é feita no Event Graph do seu Animation Blueprint. Lá, você precisa obter o valor do 
parâmetro que o Blend Space está usando (como a velocidade atual do personagem, calculada pelo seu 
script de movimento) e passá-lo para o Blend Space.

A conexão final é feita no Event Graph do seu Animation Blueprint. Lá, você precisa obter o valor do parâmetro que 
o Blend Space está usando (como a velocidade atual do personagem, calculada pelo seu script de movimento) e 
passá-lo para o Blend Space. A engine então usa esse valor para determinar qual mistura de animações deve ser 
reproduzida. Essa integração perfeita entre a lógica do jogo (que calcula a velocidade), a State Machine (que 
decide o estado de movimento) e o Blend Space (que gera a animação fluida) é o que permite que os personagens 
respondam de forma tão orgânica às ações do jogador, um padrão da indústria que você encontrará em quase 
todos os jogos modernos.



Dando Vida aos Detalhes: Os Notifies de 
Animação
A animação em jogos não é apenas sobre o que você vê; é também sobre o que você ouve e sente. Um 
personagem andando não apenas move as pernas; ele também faz um som de passos, pode levantar poeira, ou 
até mesmo deixar pegadas. Como podemos sincronizar esses eventos do jogo (sons, partículas, efeitos visuais, 
lógica de dano) com momentos precisos dentro de uma animação? É aqui que entram os Notifies de Animação, 
uma ferramenta essencial para adicionar detalhes e interatividade aos seus personagens.

O Conceito
Pense nos Notifies como marcadores de tempo em 
uma trilha de áudio ou em um roteiro de filme. Em um 
filme, o diretor marca exatamente quando um efeito 
sonoro deve ser reproduzido, quando uma luz deve 
acender, ou quando um personagem deve falar. Da 
mesma forma, um Notify permite que você adicione 
um "gatilho" em um ponto específico da linha do 
tempo de uma animação.

O Funcionamento
Quando a animação atinge esse ponto, o Notify 
dispara um evento que pode ser capturado pelo seu 
Animation Blueprint ou por outros scripts do jogo.

Sem os Notifies, sincronizar eventos seria uma tarefa árdua e imprecisa. Você teria que adivinhar o tempo exato em 
código, o que seria propenso a erros e muito difícil de ajustar. Com os Notifies, o controle é visual e direto: você vê 
a animação, encontra o frame exato onde o pé toca o chão, por exemplo, e adiciona um Notify ali. Isso garante que 
o som do passo seja reproduzido no momento perfeito, aumentando drasticamente o realismo e a imersão do jogo. 
É uma pequena ferramenta com um impacto gigantesco na qualidade percebida da sua animação.



Tipos e Aplicações dos Notifies
Os Notifies de Animação são ferramentas versáteis que podem ser usadas para uma vasta gama de propósitos, 
indo muito além de simples sons de passos. As engines geralmente oferecem diferentes tipos de Notifies para 
atender a diversas necessidades, desde eventos pontuais até janelas de tempo para efeitos contínuos.

Sons de Passos
O uso mais comum. Um Notify é colocado no frame 
onde o pé do personagem toca o chão, disparando o 
som correspondente.

Efeitos Visuais
Disparar partículas de poeira ao pousar de um salto, ou 
faíscas quando uma espada atinge uma superfície.

Lógica de Jogo
Em um ataque corpo a corpo, um Notify pode habilitar a 
"hitbox" da arma apenas durante os frames em que ela 
realmente faria contato.

Feedback de UI
Mostrar um ícone de "recarga" na interface do usuário 
durante a animação de recarga de uma arma.

Os Notifies Simples (ou Animation Events) são os mais básicos: um ponto no tempo da animação que dispara um 
evento. Suas aplicações são inúmeras: Sons de Passos, Efeitos Visuais, Lógica de Jogo e Feedback de UI.

Recursos Avançados

Além dos Notifies simples, algumas engines, como a Unreal Engine, oferecem Animation Montages e 
Notify States.

Montages: Sequências de animação que podem ser reproduzidas sobre a State Machine principal, 
ideais para ataques, esquivas ou interações específicas

Notify States: Notifies que têm uma duração, "ligando" um evento no início e "desligando" no final

Além dos Notifies simples, algumas engines, como a Unreal Engine, oferecem Animation Montages e Notify 
States. Montages são sequências de animação que podem ser reproduzidas sobre a State Machine principal, 
ideais para ataques, esquivas ou interações específicas. Notify States são Notifies que têm uma duração, ou seja, 
eles "ligam" um evento no início de um período e o "desligam" no final. Isso é perfeito para efeitos que duram 
alguns frames, como o rastro de uma espada em movimento ou a ativação de uma área de dano por um curto 
período. A flexibilidade dos Notifies permite que os desenvolvedores sincronizem quase qualquer aspecto do jogo 
com a animação, criando uma experiência coesa e responsiva.



O Pipeline Completo: Integrando State 
Machines, Blend Spaces e Notifies
Até agora, exploramos cada componente individualmente, mas a verdadeira magia acontece quando State 
Machines, Blend Spaces e Notifies trabalham em conjunto dentro do seu Animation Blueprint. Eles formam um 
pipeline coeso que transforma dados brutos do jogo em animações dinâmicas e interativas.

Lógica do Jogo
Calcula parâmetros como velocidade, se está pulando, se está atacando, etc.

Animation Blueprint
Recebe os parâmetros e processa através da State Machine

State Machine
Decide qual estado de animação atual (Movimento, Ataque, Pulo)

Blend Space
Mistura animações apropriadas baseado em velocidade/direção

Notifies
Disparam eventos em momentos precisos (sons, efeitos, dano)

O fluxo geralmente começa com a lógica do jogo, que calcula parâmetros como a velocidade atual do 
personagem, se ele está pulando, se está atacando, etc. Essas informações são então passadas para o Animation 
Blueprint. Dentro do Anim BP, a State Machine entra em ação. Com base nos parâmetros recebidos, ela decide 
qual é o estado de animação atual do personagem (por exemplo, "Movimento", "Ataque", "Pulo").

Se o estado atual for "Movimento", a State Machine pode então direcionar para um Blend Space. O Blend Space, 
por sua vez, recebe os parâmetros de velocidade e/ou direção e mistura as animações apropriadas (Idle, Walk, 
Run, etc.) para criar um movimento fluido e contínuo. Enquanto essa animação está sendo reproduzida, os Notifies 
inseridos na linha do tempo das animações disparam eventos em momentos precisos. Esses eventos podem ser 
capturados pelo próprio Anim BP ou por outros scripts do jogo para reproduzir sons, ativar efeitos visuais, aplicar 
dano ou qualquer outra lógica de jogo sincronizada.

Linha de Montagem de Precisão

Essa integração é como uma linha de montagem de alta precisão. Cada peça tem sua função, mas é a 
forma como elas se conectam e interagem que resulta no produto final: um personagem animado de 
forma realista e totalmente responsivo.

Essa integração é como uma linha de montagem de alta precisão. Cada peça tem sua função, mas é a forma como 
elas se conectam e interagem que resulta no produto final: um personagem animado de forma realista e totalmente 
responsivo. Dominar esse pipeline é fundamental para qualquer desenvolvedor de jogos que busca criar 
experiências imersivas e de alta qualidade, pois é a base da animação em praticamente todos os jogos 3D 
modernos.



Desafios e Boas Práticas na Animação de 
Jogos
Embora as ferramentas de animação modernas sejam poderosas, o desenvolvimento de animações fluidas e 
responsivas não está isento de desafios. Um dos problemas mais comuns é o "popping" ou "jittering", onde a 
animação parece saltar ou tremer devido a transições mal configuradas ou dados de entrada inconsistentes. Outro 
desafio é a otimização de performance, especialmente em jogos com muitos personagens animados 
simultaneamente, onde cada cálculo de blend e cada transição consomem recursos.

1

Modularidade
Organize suas State Machines e Blend Spaces de 
forma modular, usando Sub-State Machines e 
camadas para evitar grafos excessivamente 
complexos. Isso facilita a manutenção e a 
depuração.

2

Nomenclatura Consistente
Use nomes claros e padronizados para estados, 
transições, parâmetros e Notifies. Isso é crucial 
para a colaboração em equipe e para a 
compreensão do seu próprio trabalho no futuro.

3

Testes Rigorosos
Teste exaustivamente todas as transições e 
combinações de animação. Simule diferentes 
velocidades, direções e entradas do jogador para 
identificar e corrigir problemas de fluidez.

4

Otimização
Monitore o desempenho do seu Anim BP. Evite 
cálculos desnecessários no Event Graph e 
simplifique as State Machines sempre que possível. 
Use LODs (Levels of Detail) para animações em 
personagens distantes.

5

Retargeting de Animação
Aproveite as ferramentas de retargeting das 
engines para reutilizar animações em diferentes 
esqueletos de personagens. Isso economiza tempo 
e recursos de produção.

6

Feedback Visual
Utilize as ferramentas de depuração das engines 
para visualizar o fluxo da State Machine e os 
valores dos parâmetros em tempo real. Isso ajuda a 
entender por que uma transição não está 
ocorrendo como esperado.

Para superar esses desafios e garantir um pipeline de animação robusto, algumas boas práticas são essenciais.

Ao seguir essas diretrizes, você não apenas criará animações de maior qualidade, mas também desenvolverá um 
fluxo de trabalho mais eficiente e profissional, habilidades altamente valorizadas no mercado de desenvolvimento 
de jogos.



Consolidação e Próximos Passos
Chegamos ao fim de uma jornada fascinante pelo universo da animação dinâmica em jogos 3D. Vimos como os 
Animation Blueprints atuam como o cérebro da animação, orquestrando cada movimento. Desvendamos as State 
Machines como os gerentes de tráfego que garantem transições lógicas e suaves entre diferentes estados de 
comportamento. Exploramos os Blend Spaces, a ferramenta mágica que mistura animações para criar fluidez 
contínua baseada em parâmetros como velocidade e direção. E, finalmente, descobrimos os Notifies, pequenos 
marcadores que dão vida aos detalhes, sincronizando eventos do jogo com a precisão da animação.

Em Prática

Comece a aplicar esses conceitos criando um Animation Blueprint simples para um personagem. 
Experimente configurar uma State Machine básica com estados de "Idle" e "Walk", usando a velocidade 
como condição de transição. Em seguida, adicione um Blend Space para misturar as animações de "Idle" 
e "Walk" de forma contínua. Por fim, insira um Notify na animação de caminhada para disparar um som 
de passo. Essa abordagem passo a passo solidificará seu entendimento e o preparará para desafios mais 
complexos.

Autoavaliação

Qual o principal objetivo de um Animation Blueprint (Anim BP) em um motor de jogo?1.

a) Gerenciar a lógica de inteligência artificial dos inimigos.

b) Controlar exclusivamente a física de colisões dos personagens.

c) Orquestrar a lógica e o fluxo das animações de um personagem.

d) Desenhar os modelos 3D dos personagens.

Uma State Machine é essencial para:2.

a) Criar texturas e materiais para os modelos 3D.

b) Gerenciar a transição suave e lógica entre diferentes estados de animação.

c) Otimizar o carregamento de assets do jogo.

d) Desenvolver sistemas de iluminação global.

Qual ferramenta é ideal para misturar animações de "Idle", "Walk" e "Run" de forma contínua com base na 
velocidade do personagem?

3.

a) Animation Montage.

b) State Machine.

c) Blend Space 1D.

d) Notify State.

Os Notifies de Animação são utilizados principalmente para:4.

a) Reduzir o número de polígonos em um modelo 3D.

b) Sincronizar eventos do jogo (como sons ou efeitos) com momentos específicos da animação.

c) Definir a hierarquia de ossos de um esqueleto.

d) Otimizar o desempenho gráfico das animações.

Explique como a combinação de State Machines, Blend Spaces e Notifies contribui para a criação de uma 
experiência de animação mais imersiva e responsiva em jogos 3D.

5.

Gabarito

1. c) | 2. b) | 3. c) | 4. b)

Próxima Aula

Na Próxima Aula (Aula 28 3 Áudio e Efeitos Sonoros), aprofundaremos como os sons e efeitos visuais, que muitas 
vezes são disparados por Notifies de animação, são integrados e gerenciados para enriquecer ainda mais a 
imersão do jogador. Você verá como o que aprendemos hoje se conecta diretamente com a criação de uma 
experiência sonora e visual completa.

Recursos Adicionais

Documentação Oficial da Unreal Engine sobre Animation Blueprints: Para explorar a fundo as ferramentas e 
exemplos práticos.

Documentação Oficial do Unity sobre Animator Controller: Para entender a implementação equivalente no 
Unity.

Tutoriais em vídeo sobre State Machines e Blend Spaces: Para visualizar o processo de configuração e 
depuração.

NOTA IMPORTANTE: As informações técnicas desta aula estão atualizadas até 2025. Consulte sempre as 
documentações oficiais das engines para verificar alterações e novas funcionalidades.


