
蓝图进阶

第八周



本周内容

• Gameplay Framework 介绍

• 蓝图间通讯
• 蓝图 Timeline

• 蓝图结构体、蓝图宏

• 蓝图与 Prefab

• 蓝图调试

学习成果

• 对蓝图开发有一个全面的理解

• 能够开始进行完整项目的蓝图开发

课程内容



Gameplay Framework

G A M E P L AY  框架



回顾上周：选取父类



OOD 设计典范



游戏模式（Game Mode）

• 游戏模式类用于定义游戏的规则。

• 游戏模式还指定将用于创建Pawn、玩家控制器、游戏
状态、HUD和其他类的默认类，如右图所示。

• 每个关卡都可以有不同的游戏模式。如果不为关卡指
定游戏模式，则将使用已经为项目设置好的游戏模式。

• 在多人游戏中，游戏模式仅存在于服务器上，不会复
制到客户端。



指定游戏模式

• 要为项目指定默认游戏模式，前往关卡编辑器中的“编
辑”（Edit）>“项目设置...”（Project Settings...），然
后在“项目”（Project）类别中，选择“地图和模式”
（Maps & Modes）选项。在“默认游戏模式”
（Default GameMode）属性下拉菜单中选择“游戏模
式”（Game Mode），如右上图所示。

• 要指定关卡的游戏模式，单击关卡编辑器中的“设置”
（Settings）按钮，并选择“世界场景设置”（World 
Settings）选项。在“游戏模式覆盖”（GameMode 
Override）属性下拉菜单中选择“游戏模式”（Game 
Mode），如右下图所示。

• 关卡的游戏模式将覆盖项目的默认游戏模式。



游戏状态（Game state）

游戏状态类用于记录表示游戏当前状态的变量，在多人
游戏中与所有客户端共享。

基本思路是通过游戏模式在服务器上定义规则，而游戏
状态则管理游戏中更改的信息，并需要发送给客户端。

要使用基于游戏状态类的新蓝图，必须将自定义游戏状
态类分配给游戏模式的游戏状态类参数。

游戏状态类是从游戏状态基类延伸而来，会增加一些多
人功能。



玩家控制器（Player Controller）

控制器类拥有两个主要子类。玩家控制器类由人类玩家
使用，AI控制器类使用人工智能来控制Pawn。

Pawn和角色类如果由玩家控制器支配，则仅接收输入事
件。

由玩家控制器支配的Pawn类可以在游戏中更改。右图来
自于关卡蓝图，显示了支配（Possess）函数的用法。在
该示例中，当按下Enter键时，将由玩家控制器支配关卡
中的BP_Car Pawn Actor。



玩家状态（Player State）

玩家状态类用于记录特定玩家的信息，这些信息在多人
游戏中需要与其他客户端共享。

玩家控制器仅存在于客户端上，而玩家状态会从服务器
复制到所有客户端。

要使用基于玩家状态类的新蓝图，必须在游戏模式的玩
家状态类参数中设置。



PAWN

Pawn是可以由控制器（玩家或AI）控制（支配）的Actor。

Pawn类表示身体，控制器类表示头脑。

右图显示了从Pawn类继承的一些参数。Pawn类可以使用
支配它的控制器的旋转值。

其他属性表示控制器如何支配Pawn。



角色（Character）

角色类是Pawn类的子类，它用来表示可以行走、奔跑、
跳跃、游泳和飞翔的两足角色。该类已经有一组用来帮
助达到这一目的的组件。

右图显示了角色类中存在的组件。
•CapsuleComponent用于碰撞测试。
•ArrowComponent表示角色的当前方向。
•Mesh组件是用于视觉呈现角色的骨架网格体。Mesh组
件的动画由动画蓝图来控制。
•CharacterMovement组件用于定义各种类型的角色运动，
如行走、奔跑、跳跃、游泳和飞翔。



角色运动（Character Movement）

CharacterMovement组件是用C++编写的，用于处理运
动以及多人游戏中的复制和预测。

各种类型的运动都有很多属性可以在组件上调整。



载具（Vehicle）

轮式载具（Wheeled Vehicle）类是Pawn类的另一个子类
示例。

它包含用C++编写的VehicleMovement组件，并包含用
于模拟载具行为的代码。它有许多参数，可用来定义载
具的运动和物理。它还可以处理多人游戏中的复制和预
测。

右上图来自于载具模板。

右下图显示了VehicleMovement组件的一些属性。



HUD

• HUD 即 heads-up display，这是一类屏幕上的信息显
示，用于快速访问重要信息。

• HUD在游戏中用于向玩家显示各种信息，如分数、时
间、能量等。

在虚幻引擎中，HUD类是包含画布的基类，画布是可以
绘制文本和纹理等Primitives的对象。

HUD类包含名为“接收绘制HUD”（Receive Draw HUD）
的事件，该事件用于在每一帧绘制Primitives。

HUD类仅存在于每个客户端上，不进行网络同步。



游戏实例（Game Instance）

• 游戏实例类的实例会在游戏开始时创建，并仅在游戏
关闭时移除。

• 关卡中的所有Actor和其他对象会完全销毁，并在每次
关卡加载时重新产生。

• 游戏实例类和它包含的数据在各个关卡之间保持不变。

游戏实例类仅存在于每个客户端上，不进行复制。

要分配游戏中使用的游戏实例类，前往“编辑”（Edit）
>“项目设置”（Project Settings）>“地图和模式”（Maps 
& Modes）修改项目设置。



Actor Component

A C T O R 组件



ACTOR组件

• Static Mesh

• Skeletal Mesh

• 各种灯光

• 碰撞检测

• … …



蓝图 ACTOR组件

• 选择 Actor Component 为父类

• 也可以选择其他组件为父类

• 如果对性能有一定要求，建议使用 C++ 开发

• DEMO
• 参考 Rotating Movement 组件
• 开发一个 Floating Movement 组件

• 如果是C++，可从 Movement Component 派生



Blueprint Communication

蓝图通信



什么是蓝图通信？

回顾上周
• 蓝图作为一种“脚本语言”
• 集中在单个蓝图内部去实践

本节内容
• 可能需要多个蓝图共同完成一个功能，如何实现？
• 例如：按下灯的开关时，灯可以打开

蓝图通信机制用来
• 向特定的对象发消息、查询状态
• 在特定事件时，对关心这个事件的所有对象进行广播



蓝图通信的类型
三种基本类型
• 直接通信（Direct Communication）
• 蓝图接口调用（Blueprint Interface message calls）
• 事件调度器（Event Dispatchers）

蓝图通信的参与者
• 消息的发送者（Sender）
• 消息的接受者（Receiver）



D E M O
开关+灯



DEMO

•按下开关时，打开/关闭灯：
•两个蓝图：灯、开关

•知识点：
•直接蓝图通信
•对象引用
•自定义事件



Direct Blueprint Communication

直接蓝图通信



直接蓝图通信

• 直接蓝图通信是一种简单的蓝图通信方法

• 发送者需要知道接受者是谁



直接蓝图通信的目标

如何建立两个对象直接的链接？

引用 Actor

• Object引用（Object Reference）变量类型



直接蓝图通信的目标

使用变量建立引用

• 在发送者蓝图中创建一个变量，用来指定接受者

• 指定这个变量为“实例可编辑”（Instance Editable）则
可在关卡编辑时指定

举个例子：

• 在我们这个DEMO中，BP_MyButton 使用一个
“MyLight”变量来指定其控制的灯



直接蓝图通信的目标

获取指定 class 的所有 Actor

• 获取指定 class 的所有Actor（Get All Actors Of Class）
函数获取当前关卡中属于指定类的所有Actor的引用

• Actor类（Actor Class）参数指定将在搜索中使用的类

• 输出Actor（Out Actor）参数是一个数组，其中包含
对关卡中指定类的Actor实例的引用。

• 这个运算可能十分占用资源，建议在 BeginPlay 的时
候找到想要的 Actor 存储起来



直接蓝图通信的目标

获取指定 Tag 的所有 Actor

• 类似的节点：Get All Actors with Tag

• 需要在关卡编辑中指定 Actor 的 Tag



Casting

类型转换



蓝图中的类型转换

“类型转换为”（Cast To）节点将引用变量类型转换为新
指定的类型。在某些情况下，必须执行该操作才能访问
类或蓝图的变量和函数。

输入

•对象（Object）：接收对象引用。

输出

•类型转换失败（Cast Failed）：引用对象不是类型转换
中使用的类型时，使用这个执行引脚。

•作为[新类型]（As [new type]）：使用类型转换中指定
的新类型输出引用。



为什么要进行类型转换？
要从面向对象的设计讲起
• 类派生体系

Gameplay Framework中的常用类
• Actor
• Pawn
• Character



在关卡蓝图中使用直接通信

向关卡蓝图添加对关卡Actor的引用很简单，这样关卡蓝
图就可以直接与关卡Actor通信。

要添加引用，请完成以下步骤：

•首先在关卡编辑器中选择Actor。

•打开关卡蓝图。

•在事件图表中单击右键，并选择选项“创建对[Actor名称]
的引用”（Create a Reference to [Actor name]）。



在关卡蓝图中使用直接通信

举个例子

• 在右图中，已经在关卡蓝图中放置了一个触发体积的
重叠事件。

• 当发生重叠时，将在点光源Actor的点光源组件上调用
切换可视性（Toggle Visibility）函数。



Custom Events 

自定义事件



自定义事件

虚幻引擎提供了多个预定义事件，但可以创建新事件以
在蓝图中使用。这些事件可以从在其中定义这些事件的
蓝图中调用，也可以从其他蓝图中调用。

要创建自定义事件，在事件图表中单击右键，展开“添加
事件”（Add Event）类别，然后选择“添加自定义事件...”
（Add Custom Event...）。



自定义事件：
输入参数

通过选择自定义事件（Custom Event）节点，您可以管
理事件名称和输入参数。事件没有输出参数。

右图所示自定义事件名为“欢迎消息”
（WelcomeMessage），其输入参数为“名称”（Name）。

这个事件将使用作为参数传递的名称，创建并在屏幕上
输出自定义消息。



自定义事件：
委托

右上角有一个红色小正方形的事件称为委托。这只是对
事件的引用。某些操作接收事件作为参数，并使用委托
来实现事件。

在右图中，名为“时钟”（Clock）的自定义事件委托连线
到“按事件设置定时器”（Set Timer by Event）节点的“事
件”（Event）输入引脚，这样每一秒都会调用“时钟”
（Clock）事件。



D E M O
对关卡中的多种对象进行交互



DEMO

•通过按键，对玩家面前的对象进行操作
•对象可能是多种蓝图对象
•开关电灯
•开关电视机

•知识点：
•蓝图接口
•用户输入处理



蓝图接口

蓝图接口（BPI）仅包含函数定义，不包含实现。

如果蓝图类实现BPI，则使用提供的定义，然后实现自己
用于该函数的逻辑。

要创建新蓝图接口，单击内容浏览器中的绿色“新增”
（Add New）按钮，然后在“蓝图”（Blueprints）子菜单
中选择“蓝图接口”（Blueprint Interface）。



蓝图接口：
创建函数

在该示例中，创建了名为“BP_Interface_TurnOnOff”的蓝
图接口。

编辑BPI时，可以指定函数，并创建输入和输出参数，但
不能在接口中实现逻辑。

该BPI有两个函数：TurnOn和TurnOff，如右图所示。



蓝图接口：
添加到蓝图

要将蓝图接口添加到蓝图类，单击蓝图编辑器工具栏上
的“类设置”（Class Settings）按钮。在“细节”（Details）
面板的“接口”（Interfaces）部分中，单击“添加”（Add）
按钮，并选择蓝图接口类。

在右图中，添加了BP接口打开关闭（BP Interface Turn 
On Off）蓝图接口。



蓝图接口：
实现函数

没有输出参数的蓝图接口函数在实现BPI的蓝图中显示为
事件。

有输出参数的蓝图接口函数出现在“我的蓝图”（My 
Blueprint）面板的“接口”（Interfaces）部分中。

右下图显示了名为“函数输出参数”
（FunctionOutputParameter）的函数。双击打开函数进
行编辑，以实现该函数。



蓝图接口：
工具函数

蓝图接口有一些相关的工具函数。下面列出了两个示例：

• 获取所有带有指定接口的 Actor（Get All Actors with 
Interface）：在当前关卡中，查找所有实现指定BPI的
Actor。

• 是否实现接口（Does Implement Interface）：测试
某个具体对象是否实现BPI。



Player Input 

玩家输入



输入映射

可以创建新输入事件来表示在游戏中有意义的操作。

例如，相较于为鼠标左键创建输入事件来触发枪支操作，
更好的方法是创建操作事件“开枪”（Fire），然后映射能
够触发这个事件的所有按键和按钮。

要访问输入映射，在关卡编辑器菜单中，前往“编辑”
（Edit）>“项目设置...”（Project Settings...），然后在“引
擎”（Engine）类别中，选择“输入”（Input）选项。



操作映射

操作映射用于按键和按钮的按下和松开操作。

右图所示示例是来自第一人称模板的操作映射。

在该示例中，创建了一个名为“跳跃”（Jump）的操作，
可以通过空格、游戏手柄底下的按钮或运动控制器的左
扳机触发。



轴映射

轴映射允许拥有连续范围的输入，例如鼠标移动或游戏
手柄的类比摇杆。

按键和按钮也可以在轴映射中使用。在右侧示例中，右
移（MoveRight）操作映射到“D”键时，“缩放”（Scale）
属性设置为“1.0”；映射到“A”键时，该属性值设置为“–1.0”，
表示反向。



输入操作事件

所有操作映射均可在蓝图编辑器中使用，它们位于快捷
菜单中的“输入”（Input）>“操作事件”（Action Events）
下面。

当与输入操作（InputAction）事件关联的按键或按钮被
按下或松开时，会生成这个事件。

右下图显示了输入操作（InputAction）事件的示例。



输入轴事件

所有轴映射均可在蓝图编辑器中使用，它们位于快捷菜
单中的“输入”（Input）>“轴事件”（Axis Events）下面。

输入轴（InputAxis）事件持续报告轴的当前值。

右下图显示了输入轴（InputAxis）事件的示例。



案例分析：
ThirdPersonCharacter

• Project Settings

• Event Graph



T R A C E S



Trace 类型

追踪用于测试定义的线条上是否有碰撞，并可以返回命
中的第一个对象或多个对象。

追踪可以通过通道或Object类型实现。

通道可以是“可视性”（Visibility）或“摄像机”（Camera）。
Object类型可以是“WorldStatic”、“WorldDynamic”、
“Pawn”、“PhysicsBody”、“Vehicle”、“Destructible”或
“Projectile”。

右图显示了静态网格体Actor的碰撞响应。

Object类型通过“Object类型”（Object Type）属性下拉
列表定义，而Visibility和Camera追踪响应在“碰撞响应”
（Collision Responses）表的“追踪响应”（Trace 
Responses）部分中定义。



命中结果结构体

当追踪函数发生碰撞时，返回一个或多个命中结果结构
体。“分解命中结果”（Break Hit Result）节点可以用来访
问命中结果的元素，如右图所示。

命中结果的部分元素如下所示：

•阻止命中（Blocking Hit）:布尔值，指示是否有阻止命
中。

•位置（Location）：命中位置。

•法线（Normal）：场景空间中命中的法线矢量。

•命中Actor（Hit Actor）：追踪对命中Actor的引用。



命中结果结构体：
示例

右侧示例使用了Break Hit Result节点。如果
发生命中，则对象的线条追踪
（LineTraceForObjects）函数的“输出命中”
（Out Hit）输出参数返回命中结果结构体。

销毁Actor（DestroyActor）函数使用命中
Actor引用作为目标，从游戏中移除命中的
Actor。

下一张幻灯片将介绍LineTraceForObjects函
数。



Line Trace For Objects

LineTraceForObjects函数测试定义线条上是否有碰撞，
并返回与函数调用中指定的某个Object类型相匹配的第
一个命中Actor的命中结果结构体。

输入
•起点（Start）和终点（End）：位置矢量，定义用于碰
撞测试的线条的起点和终点。
•对象类型（Object Types）：包含碰撞测试中将要使用
的对象类型的数组。
•复杂追踪（Trace Complex）：指示是否使用复杂碰撞
的布尔值。
•要忽略的Actor（Actors to Ignore）：应在碰撞测试中
忽略的关卡Actor的数组。
•绘制调试类型（Draw Debug Type）：允许绘制表示追
踪的3D线条。



Multi Line Trace For Objects

MultiLineTraceForObjects函数的输入参数与
LineTraceForObjects函数相同。

这两个函数的区别在于，MultiLineTraceForObjects函数
返回命中结果结构体数组，而不是一个结构体，因此执
行成本更高。



Line Trace By Channel

LineTraceByChannel函数使用“Visibility”或“Camera”线条
通道，测试定义线条上是否有碰撞，并返回包含碰撞测
试中第一个命中Actor的数据的命中结果结构体。

输入

•起点（Start）和终点（End）：位置矢量，定义用于碰
撞测试的线条的起点和终点。

•追踪通道（Trace Channel）：用于碰撞测试的通道。通
道可以是“Visibility”或“Camera”。

•复杂追踪（Trace Complex）、要忽略的Actor（Actors 
to Ignore）或绘制调试类型（Draw Debug Type）：
LineTraceForObjects函数中使用的相同参数（见幻灯片
7）。



Multi Line Trace By Channel

MultiLineTraceByChannel函数的输入参数与
LineTraceByChannel函数相同。

这两个函数的区别在于，MultiLineTraceByChannel函数
返回命中结果结构体数组，而不是一个结构体，因此执
行成本更高。



Shape Traces

追踪也可以使用形状实现。Box、胶囊体和球体形状有相
应的追踪函数，但这些函数执行成本高于线条追踪。

对于所有这些形状，都有可以按通道和按Object类型进
行追踪的函数。还有一些用于单一命中或多个命中的函
数。

右图显示了BoxTraceForObjects和
CapsuleTraceByChannel函数。



调试

Trace 节点有一个选项，用于绘制测试追踪时有用的线条。

绘制调试类型（Draw Debug Type）参数可以设置为以
下某个值：

•无（None）：不绘制线条。

•持续一帧（For One Frame）：线条仅出现一帧。

•持续时间（For Duration）：线条在“绘制时间”（Draw 
Time）参数中指定的时间保持出现。

•持久（Persistent）：线条不消失。

要显示追踪颜色（Trace Color）、追踪命中颜色（Trace 
Hit Color）和绘制时间（Draw Time）参数，单击函数底
部的小箭头。



D E M O
电源总开关



DEMO

关闭电源总开关时，所有电器全部关闭

•电源总开关不知道都那哪些电器
•所有的电器都应该关心电源关闭事件

•知识点
•蓝图事件调度器



事件调度器

• 事件调度器允许蓝图类之间进行一种类型的通信

• 事件调度器在“我的蓝图”（My Blueprint）面板中创建。
右图显示了用名称“ButtonPressed”创建的事件调度器。



绑定事件（BIND EVENT）节点

绑定事件（Bind Event）节点将一个事件绑定到另一个事
件或事件调度器，后者可能位于另一个蓝图中。当调用
一个事件时，也会调用与之绑定的所有其他事件。绑定
可以使用事件委托（事件节点上的红色引脚）来完成。

输入

•目标（Target）：这个对象包含用于接收绑定的事件。

•事件（Event）：这是对稍后将会调用的事件的引用，
该事件将绑定到另一个事件。



D E M O
使用 Timeline 制作动画



DEMO

实现功能

• 门的开关动画：控制 Transform
• 灯泡的开关动画：控制材质参数

知识点

• Timeline
• Dynamic Material Instance



Timeline

时间轴



时间轴

时间轴允许在蓝图内创建简单的基于时间的动画。将时
间轴添加到事件图表后，可以通过双击在蓝图编辑器中
进行编辑。

添加到时间轴的变量显示为输出参数，因此可以访问它
们的值。右上图显示了一个时间轴编辑器，其中有一个
名为“Sun_Y_Rotation”的轨迹。

时间轴运行期间，将持续调用“更新”（Update）引脚。

时间轴可以向前或向后播放。



时间轴与变量

创建后，可以作为变量访问时间轴，因此可以从图表中
的任意位置调用时间轴函数。

时间轴的“获取”（Get）节点可从“我的蓝图”（My 
Blueprint）面板的“变量”（Variables）>“组件”
（Components）获取。



LERP节点

“Lerp”是“线性插值”的简称。该函数节点根据Alpha参数的
值，生成两个指定值的范围内的值。

输入

•A：接收浮点值，它表示可以返回的最低值。

•B：接收浮点值，它表示可以返回的最大值。

•Alpha：接收“0-1”之间的浮点值。如果值为“0”，则返回最
低值；如果值为“1”，则返回最大值。

输出

•返回值（Return Value）：输出介于A和B参数值之间的浮
点值，该值取决于Alpha参数的值。



LERP节点：
示例

在右侧示例中，沿着X轴有一条轨迹。这条
轨迹起始位置是X = 1500，终止位置是X = 
9500。

Lerp节点使用的A参数值设为“1500”，B参数
设为“9500”。Alpha参数接收“0-1”之间的值，
表示轨迹的完成度，并返回相应的值来表示
X位置。

如果Alpha参数值设为“0.5”，则返回值为
“5500”，表示轨迹中间。



插值到（INTERP TO）

Interp To函数用于平滑地更改值，直到达到指定目标值。
一些示例包括用于浮点值的FInterp To函数、用于矢量的
VInterp To和用于旋转体的RInterp To函数。

输入

•当前（Current）：当前值。

•目标（Target）：要达到的目标值。

•时间差量（Delta Time）：自上一次执行以来经过的时
间间隔。

•插值速度（Interp Speed）：插值速度。

输出

•返回值（Return Value）：更接近于目标值的新值。



插值到（INTERP TO）：
示例

右侧示例包含两个变量。“实际生命值”（Real Health）变
量存储玩家的当前生命值。“显示生命值”（Display 
Health）变量用于在画面上显示生命条。

当玩家遭受伤害时，Real Health值立即改变，但Display 
Health值将使用FInterp To函数进行修改，因此生命值条
将平滑地减少，直到Display Health值等于Real Health值
为止。



Dynamic Material Instance

动态材质实例



回顾上周的门

• 通过指定另外一个材质实现“红色”的门
• 这种方式只能实现瞬间的“切换”
• 有没有一种方法可以实现平滑过渡？



材质参数



使用动态材质实例

• 创建动态材质实例

• 更新材质参数



Structures

结构体



结构体（Struct）

• 结构体（struct）可以用来将多个相关变量汇总在一个
位置。

• 结构体的成员变量可以有不同的类型。

• 结构体还可以包含其他结构体和数组。

要创建新结构体，单击内容浏览器中的绿色“新增”（Add 
New）按钮，然后在“蓝图”（Blueprints）子菜单中选择
“结构体”（Structure）。将它重命名为“项目结构体”
（Item Struct）。

双击“项目结构体”（Item Struct）进行编辑。

在“我的蓝图”（My Blueprint）面板中，单击“变量”
（Variables）类别中的“+”按钮以向该结构体添加变量。



结构体：示例

作为示例，在蓝图中创建一个表示玩家物品栏的新变量。
将其命名为“物品栏”（Inventory），并使用上一张幻灯
片中创建的变量类型“项目结构体”（Item Struct）。单击
“变量类型”（Variable Type）下拉菜单旁边的图标，并选
择“数组”（Array）。

编译蓝图。

在“物品栏”（Inventory）变量的“细节”（Details）面板的
“默认值”（Default Value）部分中，可以向数组添加新元
素。每个元素都将包含Item Struct结构体中定义的变量。



结构体：Break & Make

当某个结构体被引用时，分解（Break）和创造（Make）
节点将在蓝图中变为可用。

分解节点以结构体为输入，并将它的元素分隔开来。

创造节点以独立的元素为输入，并创建新的结构体。

右图显示了Item Struct结构体的分解和创造节点。



结构体：拆分结构体引脚

当一个结构体是某个函数的输入或输出参数时，可以将
它的引脚拆分，为结构体的每个元素创建输出引脚。

为此，右键单击结构体引脚，并选择“拆分结构体引脚”
（Split Struct Pin）。

例如，蓝图中的矢量是一个结构体，它包含三个浮点变
量，名称分别为“X”、“Y”和“Z”。

右图显示具有结构体引脚且每个结构体元素也有相应引
脚的GetActorLocation函数。



数据表

可以创建一个变量以在蓝图中表示数据表。

“获取数据表行”（Get Data Table Row）函数使用“行名称”
（Row Name）参数，将表中的一行作为结构体返回。

分解结构体（Break Struct）节点可以用于访问结构体的
属性。



蓝图调试



蓝图调试：断点



蓝图调试：逻辑可视化



蓝图调试：观察变量的值



蓝图调试器窗口



蓝图与 P r e f a b



蓝图与 Prefab

• 创建一系列带有组件的 GameObject

• 基于它们生成 Prefab
• 场景中放置 Prefab 的实例

• 或者在运行时将它们实例化

• Prefab 可以嵌套

Unreal 蓝图类

• 创建一个带有组件的 Actor

• 蓝图 / 添加脚本（Blueprint / Add Script）
• 将它们拖拽到任意场景关卡中，创建其实例

• 或使用 Spawn Actor from Class 在运行时进行实例化

• 新的蓝图类继承某个现有的蓝图类，在它的基础上增强

• 可以使用 Child Actor

Unity Prefab 工作流



创建蓝图类：关卡中的Actor

您可以根据关卡中放置的Actor创建蓝图类。

为此，选择关卡中的Actor，然后单击关卡编辑器“细节”
（Details）面板中的蓝色按钮“蓝图/添加脚本”
（Blueprint/Add Script）。

这个Actor的类将用作新蓝图的父类。



对象属性值

• 默认值

• 实例可编辑值



添加子ACTOR组件

添加子Actor组件（Add Child Actor Component）函数
将一个Actor添加为另一个Actor的组件。因此，组件
Actor遵循父Actor的变换。当父Actor被销毁时，Actor组
件也会被销毁。新Actor的类必须在Add Child Actor 
Component函数的“细节”（Details）面板中指定。
输入
•目标（Target）：对将拥有新组件的Actor的引用。
•手动连接（Manual Attachment）：布尔值。如果值为
“false”，则将自动连接新Actor。
•相对变换（Relative Transform）：新组件将使用的变换。
输出
•返回值（Return Value）：对所创建Actor的引用。



添加子ACTOR组件：示例

在右侧示例中，有一个蓝图“WeaponBlueprint”，表示武
器。在另一个表示游戏角色的蓝图中，有一个将在游戏
期间调用的事件，以向该角色添加“WeaponBlueprint”类
型的武器。

下图来自于Add Child Actor Component函数的“细节”
（Details）面板。当选中该函数时会显示这个面板。新
Actor将会使用的类必须在“子Actor类”（Child Actor 
Class）属性字段中指定。



Blueprint Function Library

蓝图函数库



蓝图函数库

• 实现公用函数



Blueprint Macros

蓝图宏



宏

• 另一种将操作汇集在一个常用位置的方法是使用宏。

• 宏类似于节点的折叠图表。

• 在编译时，宏操作将延伸到使用这个宏的所有位置。

• 宏可以有输入和输出参数以及若干输入和输出引脚。



宏
自定义事件

函数

宏、自定义事件和函数提供了不同的脚本组织方法。它们各有自己的优点和局限性。
它们共同的特点是都有输入参数。

•宏有输出参数，并可以有多个执行路径。它们不能从另一个蓝图调用。
•事件没有输出参数。它们可以从其他蓝图调用，并可以有“委托”引用。它们支持时间
轴。

•函数可以从其他蓝图调用，并且有输出参数。函数不支持潜在操作，如Delay操作。



L a t e n t  F u n c t i o n s



Latent Functions：
延迟（DELAY）

延迟（Delay）函数是一个潜在函数，仅在“持续时间”
（Duration）参数中指定的时间耗尽后，执行与“完成”
（Completed）引脚相连的操作。

潜在函数不遵循蓝图的普通执行流。它们并行运行，并
且可能会经历几次tick事件才会完成。

右侧示例显示了名为“产生敌人”（SpawnEnemy）的自定
义事件，它使用了一个Delay函数来确保至少经过五秒后
才会产生新敌人Actor。即使在五秒内再次调用了
SpawnEnemy事件，Delay函数也不会创建新敌人。

在编辑器中运行以查看Delay函数中剩余的时间（见示
例）。



Latent Functions：
定时器（TIMER）

定时器（Timer）负责在经过指定时间后执行指定函数
（或自定义事件）。

有两个函数可以定义Timer：

•按事件设置定时器（Set Timer by Event）：以自定义
事件引用作为输入参数。

•按函数名称设置定时器（Set Timer by Function 
Name）：以函数名称和包含该函数的Object作为输入参
数。

两个函数都有以下参数：

•时间（Time）：表示Timer的时长，以秒为单位。

•循环（Looping）：指示Timer是继续执行还是仅执行一
次。



Latent Functions：
可再触发延迟
（RETRIGGERABLE DELAY）

可再触发延迟（Retriggerable Delay）函数是一个潜在函
数，仅在“持续时间”（Duration）参数中指定的时间耗尽
后，执行与“完成”（Completed）引脚相连的操作。

可再触发延迟（Retriggerable Delay）和延迟（Delay）
函数的区别是如果再次调用了Retriggerable Delay函数，
则Duration参数的倒计时值将清零。



Summary

总结一下



本周内容总结

• 初步了解 Gameplay Framework 的常用类

• 使用蓝图通信机制实现多个对象的组织与协作

• 使用 Timeline 实现对象的动画

• 蓝图结构体等其他蓝图编程元素

• 调试蓝图





学习资料推荐

引擎示例工程

• Content Examples

• Blueprints



学习资料推荐

• Epic 官方视频教程: Blueprint Kickstart
https://learn.unrealengine.com/course/3537777

• Epic 官方视频教程: Blueprints - Essential Concepts
https://learn.unrealengine.com/course/2436619

• Epic 官方文档：Blueprint Visual Scripting
https://docs.unrealengine.com/en-
US/ProgrammingAndScripting/Blueprints/index.html

https://learn.unrealengine.com/course/3537777
https://learn.unrealengine.com/course/2436619
https://docs.unrealengine.com/en-US/ProgrammingAndScripting/Blueprints/index.html


学习资料推荐

知乎专栏：

https://www.zhihu.com/column/blueprints-in-depth

使用 C++ 扩展蓝图
• 通过 CustomThunk实现参数类型通配符
• 通过派生 UK2Node 进行深度定制

https://www.zhihu.com/column/blueprints-in-depth


Questions?
谢谢大家！


