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Unity 3D: Graphics

A AUnity oferece diversos elementos para a criacéo de
ambientes virtuais realistas.

I lluminacdo emTempacReal
I Sombras

I Shaders

i Sistema Particulas

I Editor de Terrenos

i Editor de Arvores

i Agua



lluminacao

A Para calcular a incidéncia da iluminacdo em objetanity
utiliza:
I Intensidade da luz

e o 3o
i Direcéo da luz :;?OQ;: Light source
i Corda Luz y

A Tipos de luz:
. . . Bright shading
i PointLights
I SpotLights

I DirectionalLights
I Arealights

Dark shading



lluminacaog PointLights




lluminacaog SpotLights




lluminacaog DirectionallLights




lluminacaog ArealLights

. Range




lluminacao

A DirectionalLight:
I Geralmente utilizada para represen@sol.
I Temum efeito significativo sobre a aparéncda ambiente.

A SpotLight e Point Light:
I Geralmente utilizada para representar frontes de luz
artificiais (lampadas
I O seu posicionamento normalmente é determinado pela
posicao dos objetos da cena



Sombras

A Assim como no mundo real, as ——
luzes ddJnity podemlancar
sombras de um objeto em
outras partes de si mesmo ou
para outros objetos proximos.

A Sombras adicionamm grau de
profundidade e realismdas
cenasuma vez queenfatizam a
escala e @osicao dosbjetos.




Sombras
A Funcionamento:

-— lluminated area

Shadow where light
doesn't reach the
surface



Sombras

A Propriedades:

Soft Shadowssombrascombordas
suaves

Hard Shadowssombrascombordas
fortes (menosrealistas masenvolve
menostempo deprocessament

Strength:determinao graude
escuridaodassombras

Resolution:resolucaousadapara
renderizacadalo mapade sombras
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Left [+X] (HDR)
Right [-X] (HDR)
Up [+Y] (HDR)
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Exercicio 04

A Continue a implementacio da fortaleza criada nos exercicios
anteriores adicionando a ela os seguintes elementos:

a) Dentro da fortaleza, crie um
ambiente interno (uma sala fechade

b) Adicione e configure umspot light
dentro do ambientanterno.

c) Configure airectionallight da cena
LI N} NBLINBaSyidal N
com poucduminosidade.

d) Crie duas tochas na entrada na
fortaleza utilizandgoint lights.

e) Configure as sombras da cena.

f) Crie e adicione a cenam skybox
utilizando as seguintes texturas

http://www.inf.puc-rio.br/~elima/jogos3d/exercicio4d skybox.html



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

Materials,Shaders Texturas

A Material: definecomo a superficie deve se¥nderizadaincluindo
referéncias dexturas,informacdesde tilling, cores, etc.
i Asopcoes disponiveis para um material dependdmEhadertilizado pelo material.

A Shaderss&o pequenos scripts que contém os calculos matematicos e
algoritmos paradeterminar a code cadgpixel do objeto representado de
acordo com duze configuracaalo material.

A Texturas:sdoimagens.
I Ummaterial pode conter referéncias texturas utilizadas pelShaderpara determinar a
cor da superficialo objeta

I Texturas também podemepresentaroutros aspectos da superficie de um material, tal
como a sua refletividade adeformacoes.



StandardShader

A StandardShader shaderpadrdo para a criacdo de materiais.

I Suporta reflexaobump mapping mapa de ocluséo, emissao,
transparéncia, etc.

I PhysicallBasedShadingsimula a interacdo da luz com os materiais
de forma que imita a realidade.

I Exemplo de ceneenderizadausandosomente o Standar&hader




StandardShader Conteudo e Contexto

A A aparéncia dos materiais baseadosStandardShaderé
iInfluenciada pelo contexto e conteudo das cenas.
I Contexto:fontes de luzskybox luz refletida de outros objetos, etc.
I Conteudo:objetos da cena, texturas, etc.

A Exemplo de cena com variacées no contexto:




StandardShader

A Parametros do Material:

RenderingMode

Albedo Color &ransparency
SpeculaMode: Specular
Metallic Mode: Metallic
Smoothness

NormalMap (BumpMapping
HeightMap (ParallaxMapping
OcclusiorMap

Emission
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StandardShaderg RenderingMlode

A Define a forma como o material sera | s Qs

Shader

renderizada T o ﬂ

I Opague:usado para materiais soélidos se
transparecia.

I Cutout usado para criar materiais com
areas transparentes. Esse modo nao
permite areas semitransparentes.
Geralmente usado para representar folha
Ou roupas com buracos.

I Transparent usado para criar materiais
transparentesEsse modpermite areas
semitransparentesGeralmente usado pare
representar plastico ou vidro transparente

I Fade:usado para criar materiais
transparentes sem reflexao.




StandardShaderg RenderingMode

A ExemploCutout




StandardShaderg RenderingMode

A ExemploTransparent
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StandardShaderg RenderingMode

A ExemploTransparen{com areas opacas):




StandardShaderg RenderingMlode

A Exemplo Fade:




StandardShaderc Albedo

A Determina a cor ou textura base do
objeto.

A A transparéncia total do material
pode ser determinada pelo canal
alpha da cor.

m




StandardShaderc Albedo

A Transparéncias em areas do material devem ser definidas no
canal alpha da textura:
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StandardShaderc Albedo

A Transparéncias em areas do material devem ser definidas no
canal alpha da textura:




StandardShaderg Specula(SpeculaiMode)

A Determina a reflex&do do objeto.

New Matarial

prop_weight_ton_mat
Shader | Standard (Specular setup)

Rendering Mode | Opague

Main Maps
M o Albedo [ 1%
[]ospecular - 7

Smoothness




StandardShaderc Metallic

A Determina o grau do aspecto metalico
da superficie do objeto.




StandardShaderc Smoothness

A Determina a forma como a luz é refletida
guando ela atinge a superficie do objeto.
T Smoothnes$aixo:



