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Vorwort
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Buch zustande zu bringen.
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Leichlingen im August 2017

Jonas Richartz



Blueprints

In den Kapiteln und bei deinen ersten eigenen Versuchen ist dir der Name Blueprint schon
oft begegnet. In diesem Kapitel werden ich dir die Grundlagen und das Verstandnis, was
genau Blueprints sind, erklaren. Aber dies ist nicht das einzige Kapitel tiber Blueprints, es
ist nur der Anfang. Fast jedes Objekt ist auch ein Blueprint: dein Spieler, eine Tiir, die man
offnen kann, oder die Steuerung deiner Animationen - alles wird mit Blueprints erledigt.

B 4.1 Was sind Blueprints?

Blueprints sind im Grunde nichts anderes als C++-Code-Klassen, nur dass man hierbei mit
sogenannten Nodes arbeitet - anstatt sich durch viele Zeilen Code zu quilen, was beson-
ders fiir Anfanger schnell uniibersichtlich wird. Nodes kann man mit Bausteinen verglei-
chen. Man baut sich die gesamte Logik aus vielen verschiedenen Bausteinen zusammen.
Will man einen Lichtschalter mit Licht einbauen, kann man sich die Logik so vorstellen:

Schalter wird betétigt — Ist das Licht an? — Wenn ja, ausschalten/Wenn nein, einschalten

Programmieren und Blueprints gehen nach genau diesem Prinzip vor: Einer Aktion folgt
eine Reaktion. Aber im Gegensatz zum normalen Programmieren mit viel C/C++-Code setzt
du die Blueprint-Bausteine ein, genau wie es die Logik vorgibt, mit einfachen Verbindungen
zueinander. Ein Baustein im obigen Beispiel ist, dass der Schalter betatigt wird. Darauf folgt
ein Baustein, der fragt, ob das Licht an oder aus ist, gefolgt von einem letzten Baustein, der
das Licht dementsprechend verandert.

Klingt logisch, oder? Gehen wir noch einen Schritt zurtick, und ich zeige dir ein konkretes
Beispiel, wie man eine einfache Textausgabe macht. Dabei werde ich Blueprints mit einfa-
chem C-Code vergleichen.

Wenn du dich schon ein wenig mit C auskennst, wird dir der kommende Code-Ausschnitt
bekannt vorkommen. Wenn nicht, ist das aber nicht schlimm.
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Listing 4.1 Einfaches C-Beispiel

#include <stdio.h>
int main(void) {
printf(,Hallo Welt");

}

Hierbei handelt es sich um eine einfache Textausgabe. Auf dem Bildschirm wird der Text
Hallo Welt angezeigt, und sonst passiert nichts. In der Unreal Engine 4 und Blueprints pas-
siert das ganz dhnlich, aber hierbei braucht man, wie anfangs erwihnt, keinen Code.

e —

? IsValid

Is Valid [

Input Object Is Not Valid [

Bild 4.1
So sieht das Ganze in Blueprints aus

Wie man schnell sehen kann, gibt es ein sogenanntes Event namens BeginPlay. Existiert das
jeweilige Blueprint in deinem Level, so wird anfangs immer das Event aufgerufen, ahnlich
wie bei int mainim C-Beispiel. Daraufhin wird mit Print String ein Text auf den Bildschirm
ausgegeben, und genau wie im C-Beispiel wird die Welt mit ,,Hallo* begriif3t.

Im direkten Vergleich kannst du sehen, wie man die Bausteine in Blueprints benutzt. Die
Logik bleibt die gleiche. Mithilfe der Bausteine kannst du nahezu alles mit Blueprints pro-
grammieren, ohne dabei eine einzige Zeile Code zu schreiben. Aus eigener Erfahrung kann
ich sagen, dass mir das Arbeiten mit Blueprints mehr SpaB macht als Code zu schreiben,
und ich kann auch deutlich schneller arbeiten. Das ist natiirlich alles Geschmackssache,
aber ich hoffe, dass ich dich im Verlauf des Buches von den Vorteilen von Blueprints tiber-
zeugen kann.
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B 4.2 Das Actor-Blueprint

Bevor wir uns tiefer in die Logik von Blueprints und der Programmierung stiirzen, schauen
wir uns erst einmal an, wie so ein Blueprint standardméaBig aussieht.

A New Fol
T

-

2, New C++C

3P/Bluepri

Bild 4.2
Der erste Schritt zum Erstellen eines Blueprints

Mit einem Rechtsklick im Content Browser in einem Ordner deiner Wahl kannst du eine
Blueprint-Klasse erstellen: einfach auf Blueprint Class klicken, und schon offnet sich ein
neues Fenster.

Au; Parent Class . |
4 Common CI.
Q Actor Ty 1 be placed or spawned in the
) is an rthat can be 'pos " and receieve
< Pawn i ntroller.

', Character is a type of Pawn that includes the ability to

&, Player Controller le for controlling a

[ Game Mode

of the game ty|
is & reusable component that can be
& Actor Component = | e g e
' Scene Component

[ AlLC

Bild 4.3 Die géngigsten Blueprints-Klassen

Es gibt unzahlige verschiedene Blueprint-Klassen mit verschiedenen einmaligen Funktio-
nen. Wir kiimmern uns erst einmal nur um das Actor-Blueprint. Diese Variante wirst du am
meisten nutzen, um deinem Spiel Leben einzuhauchen. Deswegen erstellen wir auch erst
einmal einen Actor.
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3

T

Bild 4.4 Ubersicht eines Actor-Blueprints

= Bereich 1: Viewport/ConstructionScript/EventGraph: In diesem Bereich wirst du dich
die meiste Zeit authalten.

= Bereich 2: Components: Hier werden alle Objekte, Variablen, Funktionen und vieles
mehr aufgefiihrt, die sich momentan in deinem Blueprint befinden. Auf Add Component
konnen auch neue Inhalte deinem Blueprint hinzugefiigt werden.

= Bereich 3: Details: Wie gewohnt, bekommt man im Details-Bereich alle Informationen
zum momentan ausgewahlten Objekt bzw. Variable oder, falls ausgewdhlt, einige Stan-
dardeigenschaften des Blueprints.

= Bereich 4: Debug: Einige Optionen zum sogenannten Debuggen, zur Suche und zum
direkten Start des Spiels aus dem Blueprint heraus.

4.2.1 Der Hauptbereich

Da wir uns die meiste Zeit im Hauptbereich (vgl. Bild 4.4, Bereich 1) aufhalten werden,
schauen wir uns diesen Bereich als Erstes an.

e Viewport f Construction Seript ma EventGraph

Bild 4.5 Die drei wichtigsten Bereiche

Es gibt drei Unterbereiche, die alle sehr wichtig fiir den taglichen Gebrauch sind. Wir wer-
den uns alle nacheinander grob anschauen:
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= Viewport: Besteht unser Blueprint aus ein oder mehreren Objekten, kannst du sie hier
verdndern und so positionieren, wie du es fiir richtig héltst.

= Construction Script: Hier wird es ganz interessant. Construction Script ist eine Funktion,
die immer ausgefiihrt wird, sobald sich das Blueprint in deinem Level verandert, wahrend
du im Editor bist. Beim Spielen selbst wird das Script nicht ausgefiihrt.

= Event Graph: Alle anderen Funktionen und der Kern der Blueprint-Programmierung
befinden sich im Event Graph.

Nach dieser kleinen Ubersicht kehren wir nun zum Blueprint-Programmieren zuriick.

4.2.1.1 Viewport

== Viewport f Construction Seript m= Event Graph

Bild 4.6 Beispiel-Viewport eines Blueprints

Im Viewport kannst du dir alle Inhalte des Blueprints ansehen und nach Belieben ausrich-
ten. Hierbei handelt es sich natiirlich nur um Inhalte, die wir auch sehen konnen und die im
Components-Bereich hinzugefiigt wurden. Dazu spéater mehr.

Wie du sehen kannst, besteht dieses Viewport-Beispiel aus vier Komponenten bzw. Inhal-
ten:

1. Scene Root
2.Tirrahmen
3.Tir
4.Licht
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Der Scene Root ist die groBe weiBe Kugel und symbolisiert in der Regel den absoluten Null-
Punkt im Blueprint, von dem der Rest der Komponenten ausgeht. Dieser existiert standard-
maBig in jedem Actor-Blueprint, kann aber auch mit anderen Objekten ersetzt werden.

Tirrahmen und Tiir sind beides einfache statische Objekte, die ich im Blueprint platziert
habe. Mit diesem Blueprint konnte ich jetzt die Funktion einbauen, diese Tiir auf- und
zumachen zu konnen. Das Tolle an Blueprints ist, dass du die Logik nur einmal herstellen
musst und das Blueprint dann immer wieder verwenden kannst. Somit miisstest du die Tiir
nur einmal bauen und kannst sie verwenden, so oft du willst.

Das griine Licht habe ich hinzugefiigt, um zu zeigen, dass man wirklich alles in Blueprints
einfiigen kann. Wenn du mdéchtest, kannst du auch andere Blueprints hinzufiigen oder Par-
tikeleffekte, Sounds und vieles mehr.

4.2.1.2 Construction Script

Das Construction Script ist im Prinzip dhnlich wie der Event Graph, hat jedoch ein paar
Restriktionen. Dieser Bereich wird immer ausgefiihrt, wenn sich das Blueprint im Editor
verandert, sei es die Umstellung einer Variablen oder gar das Bewegen des Blueprints in
deinem Level. Wichtig zu wissen ist, dass dieser Bereich nicht beim Spielen selbst ausge-
fiihrt wird, sondern nur beim Erstellen, sprich beim Konstruieren des Levels. Es gibt einige
niitzliche Anwendungsbereiche fiir das Construction Script, aber dazu werden wir spater
in einem anderen Kapitel kommen.

4.2.1.3 Event Graph - Was ist ein Event?

Beim Aufruf des Event Graphs werden dir standardméaBig drei sogenannte Events vorgege-
ben. Ein Event konnte man aus der Sicht eines Programmierers auch als eine Funktion
ohne Riickgabewert betrachten. Fiir Nicht-Programmierer ist ein Event ein Punkt, von dem
aus die Logik anfangt. Diese kann entweder durch ein bestimmtes Ereignis aufgerufen wer-
den, oder man ruft das Event selbst auf.

Stellen wir uns ein Event als Knopf vor, so wird das Event mit allem, was dahintersteht,
ausgefiihrt, wenn der Knopf gedriickt wird. Eine Funktion ist so @hnlich, wobei man im
Gegensatz zu Events keinen automatischen Riickgabewert geben kann. Wenn ich also eine
Funktion habe, in der ich iiberpriifen will, ob das Licht an oder aus ist, kann ich das Ergeb-
nis als sogenannten Riickgabewert ausgeben. So konnte man in einem anderen Blueprint
diese Funktion aufrufen und dort dann den Riickgabewert iiberpriifen, um zu wissen, ob
das Licht an oder aus ist. Ein Event geht aber grundsétzlich nur in eine Richtung und kom-
muniziert nicht zuriick von dem Ort, an dem es aufgerufen wurde. Zum Gliick gibt es da
aber dennoch Moglichkeiten, zuriick zu kommunizieren. Das ist aber ein wenig komplizier-
ter. Mehr zu diesen Funktionen spiter, kommen wir nun erst einmal wieder auf die Events
zu sprechen.
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Die Standard-Events

& Event BeginPlay

<> Event ActorBeginOverlap
B

Other Actor

& Event Tick

Delta Seconds Bild 4.7
Die Standard-Events

= Event BeginPlay: Wird ausgefiihrt, sobald das Spiel mit dem Blueprint startet oder du
das Blueprint wiahrend der Laufzeit erstellst.

= Event ActorBeginOverlap: Befindet sich in deinem Blueprint ein Objekt mit Kollision,
wird das Event ausgelost, sobald es ein anderes Objekt mit Kollision iiberlappt. Zu dem
Event gehort, wie in Bild 4.7 zu sehen, der Other Actor. Other Actor bezieht sich auf das
Blueprint, welches das Event ausgelost hat, also sprich: wer das aktuelle Blueprint iiber-
lappt hat.

= Event-Tick: Wird bei jedem Tick ausgefiihrt. In der Unreal Engine 4 bezieht sich ein Tick
auf die momentane FPS. Je performanter dein Spiel lauft, desto ofter wird das Event aus-
gefiihrt. Zu dem Event gehort, wie in Bild 4.7 zu sehen, die Delta Seconds. Delta Seconds
bezieht sich auf die Zeit von einem zum anderen Tick.

@ HINWEIS: Event-Tick kann sehr niitzlich sein, aber man muss sehr aufpassen,
wann und wie man das Event benutzt. Ein paar dieser Events sind gleichzeitig
verkraftbar, aber wenn du es mit den Event-Ticks tibertreibst, kann die Perfor-
mance in deinem Spiel schnell in den Keller wandern. Also immer schon auf-
passen und wenn mdglich, etwas anderes benutzen!

Es gibt noch eine Vielzahl an unterschiedlichen Events mit den unterschiedlichsten Funk-
tionen, dies wire aber definitiv zu viel fiir den Anfang. Wir werden uns in den kommenden
Kapiteln nach und nach weitere Events anschauen, aber fiir den Anfang sollte das erst ein-
mal reichen.

Aber anstelle nur von diesem Pool an Events abhédngig zu sein, kannst du dir auch ein eige-
nes Event erstellen.

Ein eigenes Event erstellen

Mit Rechtsklick im Event Graph o6ffnen wir das sogenannte Context-Menii, in dem alle ver-
fiigbaren Optionen von Nodes und Events, die man platzieren kann, dargestellt werden.
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All Actions for this Blueprint

I Add Component
I Add Event

Al

I* Animation

I Audio

» Canvas Render Target 2D
> Class

> Collision

> Components

> Data Table

» Debug

» Development

» Effects

» Event Dispatchers

> Focus Bild 4.8

> Foliage _ Das Context-Menii im Event
» Functional Testing Graph

Mit einer Suche nach Add Custom Event und anschlieBendem Enter oder mit einem Maus-
klick erstellst du dein eigenes Custom Event, dem du auch prompt einen Namen geben
kannst.

¢ Mein Custom Event

Bild 4.9
Ein wunderschénes Event

Mit unserem erstellten Event kannst du ein Print String hinzufiigen, wie im eingangs
erwahnten Beispiel in Bild 4.1 Einfach mit einem Mausklick auf den Pfeil in deinem Custom
Event klicken, ziehen und loslassen. Damit kannst du eine neue Node erstellen, und beide
werden sich automatisch nach der Erstellung verbinden.

> Mein Custom Event

Executable actions

print string
4 Utilities

4String
[ Print String

Bild 4.10 So sollte es aussehen
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Nachdem du nach Print String gesucht und es hinzugefiigt hast, sieht der ganze Spa dann
wie folgt aus:

<> Mein Custom Event SIS
[ Print String
P—0>0
In String [Hallo Welt |

v

Bild 4.11 Das erste funktionsfahige Custom Event

Sehr gut, nun haben wir ein eigenes Event, das beim Aufruf den Text Hallo Welt ausgibt.
Aber das ist nun genau die Frage: Wie rufe ich mein eigenes Event auf? Ganz einfach, wir
nehmen oder erstellen das Event BeginPlay und rufen unser Event in einer neuen Node
auf. Dafiir miissen wir von Event BeginPlay aus nach den Namen unseren erstellten Events
suchen. Nur noch per Klick bestéatigen, und schon haben wir ein Event, das ein anderes
Event aufruft.

&> Mein Custom Event 0
[ Print String
»p—"»
In String [Hallo Welt |

v

b o) o o i "¢ Mein Custom Event
> Event BeginPlay Target is Bluenrint E

Target | self

Bild 4.12 Mein Custom Event wird beim Start ausgefiihrt

Als Erstes wird Event BeginPlay ausgefiihrt und geht direkt zur nachsten Node namens
Mein Custom Event. Das Target (Ziel) ist, wie man sehen kann, das Blueprint selbst, zu
erkennen am self. Man kann dementsprechend Events in anderen Blueprints ausfiihren,
wenn einem das Ziel bekannt ist. In Mein Custom Event wird direkt Print String ausgefiihrt,
das den Wert Hallo Welt ausgibt.

Platzieren wir unser Blueprint in das Spiel und driicken auf Play, wird also auf dem Bild-
schirm Hallo Welt ausgegeben. Vergleichbar wére das in etwa mit dem C-Code in Listing 4.2.



40

4 Blueprints

Listing 4.2 Das gleiche Beispiel &hnlich in C

#include <stdio.h>
int main(void) {
MeineCustomFunktion ();

}

void MeineCustomFunktion() {
printf("Hallo Welt");

}

@ HINWEIS: Die gezeigten Codes dienen nur der Veranschaulichung und sind
nicht eins zu eins mit Blueprints vergleichbar. Es geht mir nur um die Logik,
die dahinter steht.

Auch im C-Beispiel wird die int main-Funktion aufgerufen, in der die MeineCustomFunktion
aufgerufen wird. Es gibt in der Unreal Engine ein paar Unterschiede zwischen Events und
Funktionen, was in Kapitel 5 weiter erlautert wird.

Das waren einige der Standard-Events, doch es gibt noch einige weitere, die wir uns ,,vor-
knopfen“ werden, wenn es so weit ist.



4.2.2 Components

. Components
+Add Component -
3lueprintBeispie

4@, DefaultScene

¥ PoiniLight

M 1y Blueprint

+add e ~ EETIIIS < -

4Graphs +

Macros

4Variables
4 Components
PointLight

Event Dispatchers

4.2 Das Actor-Blueprint

Bild 4.13
Der Components-Bereich

Der Components-Bereich ist in zwei Sektionen geteilt. Die obere Sektion beinhaltet alle
Components, die es auch im Viewport zu sehen gibt und die du interaktiv dort verschieben
kannst. Die untere Sektion enthdlt alle Informationen, Events, Funktionen, Components
und Variablen des gesamten Blueprints. Wie du sehen kannst, sind alle Components aus
der oberen Sektion auch in der unteren enthalten. Aber schauen wir uns einmal diese Berei-

che etwas genauer an.
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4.2.2.1 Viewport-Components

.= Components
4+ Add Component =
® ElueprintBeispiel(self)

Bild 4.14
Alle Viewport-Components

Hier siehst du ein Beispiel des Viewport-Components von Bild 4.6. Der Default Scene
Root ist in der Hierarchie an oberster Stelle. Im Viewport kann man den Scene Root aber
nicht verschieben, egal ob es sich um den Default Scene Root oder irgendein anderes Com-
ponent handelt, welches anstelle des Roots an erster Stelle steht. Wenn man also das Blue-
print verschiebt, verschiebt man eigentlich den Default Scene Root bzw. die oberste Stelle in
der Hierarchie.

Alle anderen Components bewegen sich demzufolge abhdngig vom Root, und alle in der
Hierarchie untergeordneten Components bewegen sich mit dem iibergeordneten Compo-
nent. Wenn wir also in diesem Beispiel das 3D-Objekt SM_DoorFrame verschieben, bewegen
sich und rotieren SM_Door und PointLight mit dem Objekt mit, nicht aber der Scene Root
oder andere Objekte, die nur dem Scene Root untergeordnet sind.

1 Moise Emitter

Bild 4.15
Ein Bruchteil der Auswahl
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Will man somit bestimmte Teile eines Blueprints immer beisammen haben, so ist es sinn-
voll, sie gut in die Hierarchiestruktur einzufiigen, sodass man am Ende moglichst wenig
Arbeit hat, wenn man sie modifizieren muss.

Wenn du nun auf + Add Component klickst, hast du eine groBe Auswahl an verschiedens-
ten Components, die du hinzufligen kannst.

Es gibt zu viele Components, um sie alle in diesem Buch durchgehen zu konnen. Im Laufe
der kommenden Kapitel werde ich jedoch nach und nach die wichtigsten Components ver-
wenden.

4.2.2.2 Blueprint Components

&y Elaeprint
+ Add New ~ BT

5

rentGraph
© Event rBeginOverlap
<> Event Tic

5

*r ConstructionScript
Macros

4Variables

4 Components
PaintLight
SM_Door
SM_DoorFrame
DefaultSceneRoot

Bild 4.16

Bis0t Ui i Alle Components des Blueprints im Uberblick

In den Blueprint Components werden alle Components des Blueprints sowie alle Events,
Funktionen, Makros und Variablen aufgelistet. Von hier aus kann man einfach neue Variab-
len erstellen, in den Event Graph hineinziehen und benutzen. Auch kann man die Compo-
nents aus dem Viewport hier direkt im Event Graph hineinziehen und benutzen.

[ Set Static Mesh

————————m

oor Frame Target Return Value

Mew

Bild 4.17 Kleines Beispiel fiir die Components im Viewport
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Hier siehst du noch ein kleines Beispiel, was man im Event Graph mit einem der Viewport
Components machen kann. Ich benutze das 3D-Objekt SM_DoorFrame und verwandle es
mit einer Funktion namens Set Static Mesh in ein anderes 3D-Objekt. Ein weiteres Beispiel
wire, dass man eine Wand hat und sie bei einer Explosion in eine dhnliche Wand mit einem
Loch dndert. Wie genau das nun alles zu handhaben ist, wirst du im Laufe der kommenden
Kapitel noch lernen.

4.2.3 Details

Der Details-Bereich ist der gleiche wie der, den ich schon in Kapitel 3 erklart habe. Hier gibt
es eigentlich nur minimale Verdnderungen, die je nach ausgewahltem Objekt bzw. ausge-
wahlter Variablen variieren.

4 Variable

Variable Mame TestVariable

Editable
Tooltip

Default -

g [None ______~

¥

4 Default Value Bild 4.18
Tes iable Der Details-Bereich
einer Variablen

Hier nur ein kleines Beispiel einer Variablen des Typs Text. Eine der wichtigsten Optionen
sind hier Editable und Default Value.

Editable steht dafiir, dass die Variable editierbar ist. Im Prinzip sind alle Variablen editier-
bar, jedoch ist hierbei gemeint, dass die Variable von auBerhalb des Blueprints verdndert
werden kann. Das heiBit also, wenn du eine Text-Variable hast, die fiir den Namen eines
Charakters stehen soll, so platzierst du mehrere Blueprints in deinem Level, die fiir Charak-
tere stehen sollen, und kannst fiir jedes gesetzte Blueprint andere Namen vergeben. Du
setzt also ein einziges Blueprint mehrmals in deinem Level, aber gibst jeder sogenannten
Instanz deines Blueprints einen anderen Namen. Der eine Charakter heifit somit Ludwig,
wihrend ein anderer Pefer heifit, sie stammen aber vom exakt gleichen Blueprint.

Default Value ist der Standardwert einer Variablen. Beziehen wir das nun wieder auf Cha-
raktere, wire der Default Value eventuell einfach nur Biirger. So wiirde jedes platzierte Blue-
print standardmaBig Biirger heiBen - es sei denn, dieser wiirde manuell verandert werden.
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4.2.4 Debug-Bereich

Kommen wir nun zu einem der interessantesten Bereiche eines Blueprints. Dieser hat weni-
ger mit der eigentlichen Funktionalitit deines Blueprints zu tun und mehr mit der Uberprii-
fung und Suche von Fehlern.

Eventuell wirst du schon mal den Begriff Debugging gehort oder gelesen haben. Beim Pro-
grammieren geht man beim Debugging Zeile fiir Zeile durch, um genau feststellen zu kon-
nen, wie und ob alles funktioniert. Man kann aber auch gezielt erst an bestimmten Punkten
einschreiten. Hast du zum Beispiel eine groBe Kette an Funktionen, und bei einer passiert
ein Fehler, lohnt es sich dementsprechend oft, nicht die fehlerfreien Funktionen durchzuge-
hen, sondern direkt diejenigen, wo der Fehler passiert ist, um einzugreifen und genau nach-
zuschauen, was passiert.

45

e = &P pmmm-

Find inCB = Search @ Clas ings Class Defaults ~ Simulation Play Debug Filter

Bild 4.19 Der Debug-Bereich

Aber wie funktioniert das genau in Blueprints? Zuerst einmal beinhaltet der von mir
genannte Debug-Bereich einiges mehr als nur das reine Debugging. Genauer gesagt ist fir
das Debugging am Anfang nur der Debug Filter nétig. Es gibt neben den ganzen anderen
Buttons nur zwei, die nicht unbedingt selbsterklarend sind. Das sind Class Settings und
Class Defaults. In Kapitel 13 werden wir uns das genauer ansehen.

Kommen wir nun zum Debug Filter. Sobald du ein Objekt von deinem Blueprint in dein
Level platziert hast, kannst du dort eins davon auswéhlen. Sobald du dann auf Play driickst
kannst du in Echtzeit sehen, was passiert.

[ Print String
»

Delta Seconds O» In String

Bild 4.20 So sehen aktive Debug-Strange aus

Alle momentan benutzen Strange werden als rote und sich damit bewegende Punkte darge-
stellt. Somit kannst du genau nachverfolgen, woran und wo dein Blueprint aktuell arbeitet -
ein ziemlich cooles Feature. Aber wir wollen vielleicht auch einfach nur ab einer bestimm-
ten Node anfangen, zu debuggen.

Breakpoints

Toggle breakpoint
Bild 4.21
Breakpoint einfligen
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Einfach mit rechts auf den gewiinschten Node klicken, von dem du mit dem Debuggen
anfangen willst, und Add breakpoint auswéhlen. Das sieht danach wie folgt aus.

S P T ﬁ
| P L |

In String

Bild 4.22
Debug Breakpoint

Nachdem wir einen Breakpoint hinzugefiigt haben und nochmals auf Play driicken, zent-
riert sich das Sichtfeld direkt auf den Breakpoint Node, sobald das Blueprint dort angelangt
ist. Von dort aus geht es auch nicht automatisch weiter, und die Debug-Leiste hat sich auch
verandert.

pPr > H - > rmm-

Resume FrameSkip Stop  Find Node  Step Debug Filter

Bild 4.23 Die erweiterte Debug-Leiste

Im erweiterten Debug-Bereich hast du nun also einige weitere niitzliche Debug-Funktionen.

Resume erlaubt es Dir, einfach ganz normal weiterzumachen, bis ein weiterer Breakpoint
erreicht wird.

Frame Skip springt einen Frame weiter. Da ist es ganz unterschiedlich, wo er dann heraus-
kommt. Das kann an einigen Stellen niitzlich sein, wird aber meist eher selten benutzt.

Stop beendet das laufende Spiel.

Find Node wird dich, falls du dich in deinem Blueprint oder einem anderen verirrt hast,
zum aktuellen Breakpoint zuriickleiten.

Step geht einen Schritt weiter. Wie man es vom Programmieren eventuell kennt, geht man
damit Zeile fiir Zeile (oder wie in diesem Fall Baustein fiir Baustein) durch.

In Kapitel 20 geht es nochmal ausfiihrlicher um Debugging.

Jetzt haben wir erst einmal einige der Grundlagen von Blueprints abgehandelt. Im néchsten
Kapitel kiimmern wir uns mehr um die verschiedenen Variablen.
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B 4.3 Anwendungsbeispiele

Blueprints werden immer und iiberall verwendet. Fast alle besonderen Objekte sind im
Prinzip auch eine Ableitung von Blueprints, und es gibt eine Unmenge an Bausteinen, die
zur Verfiigung stehen. Ich werde dir nun einige Beispiele zeigen, wie verschiedene Funk-
tionen durchgefiihrt werden kénnen, um dir einen kleinen Einblick zu verschaffen, was sich
hinter der Logik verbirgt und welche Nodes besonders haufig verwendet werden.

4.3.1 Toggle

f Toggle Visibility

— Target
Point Light

Propagate ta Children ()

Bild 4.24 Toggle Visibility

Toggle ist eine einfache Funktion, um die Status eines Elements in das jeweilige Gegenteil
zu verandern. Toggle Visibility sorgt beispielsweise dafiir, dass in diesem Fall ein Licht ein-
und ausgeschaltet wird. Ist das Licht sichtbar, und diese Node wird ausgefiihrt, wird das
Licht automatisch unsichtbar. Sollte das Licht schon unsichtbar sein, wird es automatisch
wieder sichtbar. Es kommt ja in einigen Hausern vor, dass es mehrere Lichtschalter fiir die
gleichen Lichtquellen geben kann, und da wiirde eine Toggle-Node ungemein helfen. Jeder
Lichtschalter fiihrt einfach bei Betidtigung eine Toggle-Node im Licht aus, und das Licht wird
schon ,wissen®, wie es sich verdndern muss, sodass man sich selbst keine groBen Gedan-
ken dariiber machen muss.
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4.3.2 Sequenzer

~f Print String
In String | Al
—_
£- Sequence L 4
> Theno p ~ 3‘ Print Siring
Then1 p —m ®

Then2 B . In String |V uu|I|

Add pin =+ \ v
\ annt Siring

In String [Gut|
Bild 4.25
Sequence-Node

Normalerweise lauft die Logik vom Blueprint an einem Strang ab, und man hat keine Mog-
lichkeiten, innerhalb eines Blueprints mehrere Aufgaben gleichzeitig auszufiihren. Aber da
kommt die Sequence-Node ins Spiel. Mit dieser Node kannst du mehrere Funktionen und
Logiken anbinden, ohne alles nacheinander hineinstopfen zu miissen, was dein Blueprint
immer uniibersichtlicher macht. Sobald eine Sequence-Node ausgefiihrt wird, werden alle
Ausginge nacheinander ausgefiihrt, was der Ubersichtlichkeit ungemein dient. Es gibt aber
auch einige Funktionen, die keinen Ausgang haben, aber du willst noch mehr machen, wie
beispielsweise bei einem Gate.
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Gate
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Bild 4.26 Sequence mit Gate

Ein Gate ist ein Logik-Tor, das offen ist oder sein kann. Wenn wir also nur zu bestimmten
Zeiten die Logik nach dem Gate ausfiihren wollen, miissen wir das Gate 6ffnen und schlie-
Ben konnen. Aber dies ist auch oft nicht das Einzige, was man damit bewirken will. Dafiir
gibt es dann die Sequence-Node, die einem dabei hilft. Zuerst wird mit der Sequence-Node
das Gate entweder geschlossen oder gedffnet und anschlieBend ein Event ausgefiihrt. Ohne
die Sequence-Node miisste man also erst das Event oder die Funktionen ausfiihren, und am
Ende soll dann das Gate verdndert werden. Du kannst dir eventuell schon vorstellen, wie die
ganzen Verbindungen durch das Blueprint drunter und driiber verteilt sind, was wir mit der
Sequence-Node deutlich iibersichtlicher gestalten konnen.
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4.3.3 Timeline

(5 Timeline
lay Update
Flay from Start Finished

Direction

veverse from End

et New Time

Bild 4.27
Timeline-Node

Eine weitere niitzliche Node ist die Timeline-Node, die du in deinen Blueprints erstellen
kannst. Mit einem Doppelklick auf der Timeline kannst du zeitliche Angaben herstellen und
dort verschiedene Tracks erstellen. Ein Track kann fiir Zahlenwerte, Positionsangaben, Far-
ben und mehr stehen, die man nach Belieben anpassen kann.

f con pt H iraph Q@ Tim e
C)

Length m Il Use Last Keyframe? [l AutoPlay [l Loop [l Replicated
pl

External Curve 0. 0.25 0.50 0.75
*«Ox
Synchronize View

Bild 4.28 Farbénderungen in einer Timeline

Wie du in Bild 4.28 sehen kannst, konnte man beispielsweise eine Farbdnderung in eine
Timeline einbauen und diese dann mithilfe des Update-Outputs einem Licht zuweisen.
Update wird permanent ausgefiihrt, wihrend die Timeline lauft.
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" f set Light Color
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Bild 4.29 Benutzen des Update-Ausgangs

Wihrend die Timeline aktiv ist, wird also in diesem Falle die Farbe des Lichts gedndert, bis
die Timeline abgeschlossen wurde, wo dann einmalig der Finished-Output ausgefiihrt wird.
Damit konntest du beispielsweise auch flackerndes Licht erstellen. Aber das ist nicht nur

bei Lichtern hilfreich. Du kannst die Werte, die herauskommen, natiirlich benutzen, wie du
willst.

4.3.4 SpawnActor

“@ SpawnActor NONE

Class Select Class Return Value

+ Spawn Transform

Collision Handling Override

Default -

v
Bild 4.30

SpawnActor-Node

Mit SpawnActor konnen andere Blueprints gespawnt werden. Diese Node wird sehr haufig
verwendet, wenn du wahrend des Spielens Blueprints erscheinen lassen willst. So konnte
der zu spawnende Actor eine Goldmiinze sein, und jedes Mal, wenn du einen Schalter beta-
tigst, soll eine neue Goldmiinze erscheinen. Wenn du also etwas erscheinen lassen willst,
denk immer an die SpawnActor-Node in Bild 4.30.
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4.3.5 Reroute-Node

Blueprints und Verbindungen innerhalb von Blueprints konnen sehr schnell uniibersicht-
lich werden und durcheinandergeraten.

"¢ Mach Was Anderes

P — b

Bild 4.31 Ohne Reroute-Node

Wir wollen verhindern, dass unsere Blueprints uniibersichtlich werden, und da kommen
Reroute-Nodes zum Einsatz, um die Verbindungen zu biindeln und umzuleiten.

“© Mach Was “& Mach Was Anderes

= =
Target { Target [self]

/
/

&

Bild 4.32 Mit Reroute-Node

Eine Reroute-Node kannst du entweder erstellen, indem du innerhalb des Context-Meniis
danach suchst, oder du klickst einfach doppelt auf die jeweiligen Verbindungen. Damit las-
sen sich deine Blueprints schon ordentlich halten.
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4.3.6 IsValid?

—

? IsValid
> Exec Is valid >
Input Object Is Not Valid [>
elect Asset Bild 4.33
IsValid-Node

Zustande und Blueprints konnen sich im Laufe der Zeit verdndern und geloscht/zerstort
werden. Mit der IsValid-Node kannst du iiberpriifen, ob das Objekt/Variable, das/die du in
das Input-Object einsetzt, noch existiert bzw. ob es noch giiltig ist oder nicht.

Nehmen wir einmal an, dass es einen Schalter gibt, der eine Kiste spawnen lasst. Die Kiste
kann jedoch auch kaputtgehen und somit zerstort werden. Wenn der Schalter also betatigt
wird, kann tiiberpriift werden, ob die Kiste noch existiert oder nicht. Falls sie existieren
sollte, kann die Position der Kiste zurlick zum Ausgangspunkt gebracht werden. Sollte diese
nicht mehr existieren, muss eine neue Kiste gespawnt werden. Wenn du dir also unsicher
bist, ob etwas valide ist, dann solltest du es iiberpriifen.

4.3.7 Promote to variable

Das Arbeiten mit Blueprints soll schnell gehen, damit man sich nicht lange mit Kleinigkei-
ten aufhalten muss. Dabei geht es auch um Sachen, wie die Erstellung einer Variablen. Im
Normalfall wiirde man eine Variable im Blueprint-=Component-Bereich (vgl. Abschnitt
4.2.2.2) erstellen, und zwar mit einem Linksklick auf das + bei Variablen.

4Variables

4 Compenents

DefaultSceneRoot Bild 4.34

MewBool Standardvariante zur Variablen-

Erstellung

Dies kann unter Umstanden storend sein, wenn du gerade vollkommen in deine Logik ver-
tieft bist. Doch dafiir gibt es eine Losung, wie du schnell innerhalb der Logik eine neue
Variable erstellen kannst und deinen Fokus beibehdltst. Dies machst du mit Promote to
variable.
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Bild 4.35 Promote to variable

Wenn du innerhalb des Event-Graphs, Construction-Script oder einer Funktion bist, kannst
du von Bausteinen, die eine Variable bendtigen oder ausgeben, einen Strang erzeugen und
mithilfe von Promote to variable automatisch eine Variable des gleichen Typs erstellen. In
Bild 4.35 wird beispielsweise eine Bool variable erstellt. Was genau ein Bool macht, erfahrst
du in Kapitel 5. Mir hilft diese Variante immer sehr, wenn ich im Fokus bin und schnell eine
neue Variable erzeugen will. Die erzeugten Variablen tauchen wie gewohnt auch im Blue-
print-Components-Bereich auf, wo du gegebenenfalls auch einen Standardwert eintragen
kannst.
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