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Aula 02 ς Iluminação, Materiais e Shaders 



Unity 3D: Graphics 

ÅA Unity oferece diversos elementos para a criação de 
ambientes virtuais realistas. 
 

ï Iluminação em Tempo-Real 
 

ïSombras 
 

ïShaders 
 

ïSistema Partículas 
 

ïEditor de Terrenos 
 

ïEditor de Árvores 
 

ïÁgua 



Iluminação 

ÅPara calcular a incidência da iluminação em objetos, a Unity 
utiliza: 
ï Intensidade da luz 

ïDireção da luz 

ïCor da Luz 

 

ÅTipos de luz: 
ïPoint Lights 

ïSpot Lights 

ïDirectional Lights 

ïArea Lights 

 



Iluminação ς Point Lights 



Iluminação ς Spot Lights 



Iluminação ς Directional Lights 



Iluminação ς Area Lights 



Iluminação 

ÅDirectional Light:  

ïGeralmente utilizada para representar o sol. 

ïTem um efeito significativo sobre a aparência do ambiente. 

 

ÅSpot Light e Point Light: 

ïGeralmente utilizada para representar frontes de luz 
artificiais (lâmpadas).  

ïO seu posicionamento normalmente é determinado pela 
posição dos objetos da cena. 

 



Sombras 

ÅAssim como no mundo real, as 
luzes da Unity podem lançar 
sombras de um objeto em 
outras partes de si mesmo ou 
para outros objetos próximos.  

 

ÅSombras adicionam um grau de 
profundidade e realismo das 
cenas, uma vez que enfatizam a 
escala e a posição dos objetos. 



Sombras 

ÅFuncionamento: 



Å Propriedades: 

 

ï Soft Shadows: sombras com bordas 
suaves. 

 

ï Hard Shadows: sombras com bordas 
fortes (menos realistas, mas envolve 
menos tempo de processamento). 

 

ï Strength: determina o grau de 
escuridão das sombras. 

 

ï Resolution: resolução usada para 
renderização do mapa de sombras. 

Sombras 



Skybox 



Exercício 04 

ÅContinue a implementação da fortaleza criada nos exercícios 
anteriores adicionando a ela os seguintes elementos: 

 

 
a) Dentro da fortaleza, crie um 

ambiente interno (uma sala fechada). 
b) Adicione e configure uma spot light 

dentro do ambiente interno. 
c) Configure a directional light da cena 
ǇŀǊŀ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀǊ ǳƳ άŦƛƴŀƭ ŘŜ ǘŀǊŘŜέ 
com pouca luminosidade. 

d) Crie duas tochas na entrada na 
fortaleza utilizando point lights. 

e) Configure as sombras da cena. 
f) Crie e adicione a cena um skybox 

utilizando as seguintes texturas: 

http://www.inf.puc-rio.br/~elima/jogos3d/exercicio4_skybox.html   

http://www.inf.puc-rio.br/~elima/jogos3d/exercicio4_skybox.html
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Materiais, Shaders e Texturas 

Å Material: define como a superfície deve ser renderizada, incluindo 
referências a texturas, informações de tilling, cores, etc.   
ï As opções disponíveis para um material dependem do Shader utilizado pelo material. 

 

Å Shaders: são pequenos scripts que contêm os cálculos matemáticos e 
algoritmos para determinar a cor de cada pixel do objeto representado de 
acordo com a luz e configuração do material. 

 

Å Texturas: são imagens.  
ï Um material pode conter referências a texturas utilizadas pelo Shader para determinar a 

cor da superfície do objeto.  

ï Texturas também podem representar outros aspectos da superfície de um material, tal 
como a sua refletividade ou deformações. 



Standard Shader 

ÅStandard Shader: shader padrão para a criação de materiais. 
ïSuporta reflexão, bump mapping, mapa de oclusão, emissão, 

transparência, etc. 

ïPhysically Based Shading: simula a interação da luz com os materiais 
de forma que imita a realidade. 

ïExemplo de cena renderizada usando somente o Standard Shader:  



Standard Shader: Conteúdo e Contexto 

ÅA aparência dos materiais baseados no Standard Shader é 
influenciada pelo contexto e conteúdo das cenas. 
ïContexto: fontes de luz, skybox, luz refletida de outros objetos, etc. 

ïConteúdo: objetos da cena, texturas, etc. 
 

ÅExemplo de cena com variações no contexto: 



Standard Shader 

ÅParâmetros do Material: 
ïRendering Mode 

ïAlbedo Color & Transparency 

ïSpecular Mode: Specular 

ïMetallic Mode: Metallic 

ïSmoothness 

ïNormal Map (Bump Mapping) 

ïHeight Map (Parallax Mapping) 

ïOcclusion Map 

ïEmission 



Standard Shader ς Rendering Mode 

ÅDefine a forma como o material será 
renderizado. 
ïOpaque: usado para materiais sólidos sem 

transparecia. 

ïCutout: usado para criar materiais com 
áreas transparentes. Esse modo não 
permite áreas semitransparentes. 
Geralmente usado para representar folhas 
ou roupas com buracos. 

ïTransparent: usado para criar materiais 
transparentes. Esse modo permite áreas 
semitransparentes. Geralmente usado para 
representar plástico ou vidro transparente. 

ïFade: usado para criar materiais 
transparentes sem reflexão. 



Standard Shader ς Rendering Mode 

ÅExemplo Cutout: 



Standard Shader ς Rendering Mode 

ÅExemplo Transparent: 



Standard Shader ς Rendering Mode 

ÅExemplo Transparent (com áreas opacas): 



Standard Shader ς Rendering Mode 

ÅExemplo Fade: 



Standard Shader ς Albedo 

ÅDetermina a cor ou textura base do 
objeto. 

 
ÅA transparência total do material 

pode ser determinada pelo canal 
alpha da cor. 

 
 



Standard Shader ς Albedo 

ÅTransparências em áreas do material devem ser definidas no 
canal alpha da textura: 



Standard Shader ς Albedo 

ÅTransparências em áreas do material devem ser definidas no 
canal alpha da textura: 



Standard Shader ς Specular (Specular Mode) 

ÅDetermina a reflexão do objeto. 



Standard Shader ς Metallic 

ÅDetermina o grau do aspecto metálico 
da superfície do objeto. 



Standard Shader ς Smoothness 

ÅDetermina a forma como a luz é refletida 
quando ela atinge a superfície do objeto. 
ïSmoothness baixo: 

 

 

 

 

 


