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Unity 3D: Graphics

* A Unity oferece diversos elementos para a criacao de
ambientes virtuais realistas.

— lluminacao em Tempo-Real
— Sombras

— Shaders

— Sistema Particulas

— Editor de Terrenos

— Editor de Arvores

— Agua



Sistema de Terrenos

* O sistema de terrenos da Unity permite a criacao de vastos
ambientes abertos: florestas, montanhas, vales, rios, ilhas...

* O editor de terrenos possui um conjunto completo de
ferramentas para tornar o processo de criacao de terrenos
simples e rapido.

¥ .= [V Terrain (Script) G 4,
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Raise / Lower Terrain

Click to raise. Hold down shift to lower.
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Editor de Terrenos

* Adicionar terreno: GameObject -> 3D Object -> Terrain

* Ferramentas de altura: = — G
— Raise/Lower Height e
g Brushes
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— Smooth Height
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Editor de Terrenos

¥ g ¥ Terrain @ %
 Ferramentas de textura: mmmm@w
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y 15 | # Edit Textures..
Settings
Brush Size Cr
Opacity Cr D
Target Strength Cr D
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Editor de Terrenos

* Ferramentas de arvores: ¥ M Terrain @
FIririra -~ ElE

— Trees Place Trees

Hold dewn shiftto erase trees,
Hold dewn ctrl to erase the selected tree type.

Trees

Tree Prefab W None (Game Object)
Bend Factor 0

o Please assign a tree Mass Place Trees | # Edit Trees... || Refresh

Settings

Brush Size 40

Tree Density —— (53

Tree Height Random? |of =
Lock Width to Height|«

Tree Width Random? [« {0

Random Tree Rotaticw]




Editor de Terrenos

¥ g ¥ Terrain @ #%,
I v - 3
* Ferramentas de grama e detalhes:

Hold down shift to erase,
Hold down ctrl to erase the selected detail type,

— Details i
SRra i LR N R X

['Edit Grass Textu

Detail Texture w GrassFrondo1Albedoalpha i e
L B B s @
Min Width 1 aym g
Max Width 2 i
Min Height 1 Details
Max Height i
Moise Spread 0.1
Healthy Color
Dry Color
Billboard
[ﬂ Edit Details... ” Refresh ]
Settings
Brush Size 31

Target Strength = 0.0625




Editor de Terrenos

Zonas de Vento:

— Adicionar zona de vento: GameObiject -> 3D Object -> Wind Zone

— Propriedades: v 3 M Wind Zone @
Mode | &pherical s
* Mode (Spherical ou Directional); Radius 20
Mair 1
* Radius: raio; Turbulence 1
. Pulse Magnitude 05
* Main: for¢a do vento; Pulse Frequency  |0.01

* Turbulence: variacao na forca do vento;
* Pulse Magnitude: magnitude dos pulsos de vento;
* Pulse Frequency: frequéncia dos pulsos de vento;



Editor de Terrenos

* Configuracoes do Terreno:

Draw: habilita/desabilita a renderizacdo do
terreno;

Pixel Error: precisao do mapeamento da
estrutura do terreno (mapa de altura, texturas,
etc) e o terreno gerado;

Base Map Distance: distancia maxima em que as
texturas do terreno sao renderizadas em
resolucao maxima;

Cast Shadows: habilita/desabilita sombras no
terreno;

Material: material utilizado na renderizacao do
terreno;

Base Terrain

Draw =)

Pixel Error (—

Base Map Dist. - [1000 |
Cast Shadows )

Material | Built In Standard ™
Reflection Probes | Blend Probes ™
Thickness 1

Tree & Detail Objects

Draw %)

Bake Light Probes For [»]

Datail Distance 20
Collect Detail Patches [w]

Detail Density 1

Tree Distance () 2000

Billboard Start
Fade Length

Max Mesh Trees Cr 50
Wind Settings

Speed 0.5
Size 0.5
Bending 0.5
Grass Tint [ | F
Resolution

Terrain Width 500

Terrain Length 500

Terrain Height 600

Heightmap Resaolution 513

Detail Resolution 1024

Detail Resolution Per F 8

Control Texture Resol|512

Base Texture Resoluti 1024

* Please note that modifying the resolution will clear the
heightmap, detail map or splatmap.

Heightmap

I Impaort Raw...] [ Export Raw...]




Editor de Terrenos

* Configuracoes do Terreno:

Thickness: extensao do volume de colisao;

Draw (tree and detail): habilita/desabilita a
renderizacao de arvores e detalhes do terreno;

Detail Distance: distancia maxima em que os
detalhes sao renderizados;

Detail Density: numero maximo de detalhes em
uma Unica unidade de area;

Tree Distance: distancia maxima em que as
arvores sao renderizadas;

Base Terrain

Draw =)

Pixel Error (—

Base Map Dist. - [1000 |
Cast Shadows )

Material | Built In Standard ™
Reflection Probes | Blend Probes ™
Thickness 1

Tree & Detail Objects

Draw %)

Bake Light Probes For [»]

Datail Distance 20
Collect Detail Patches [w]

Detail Density 1

Tree Distance () 2000
Billboard Start A —— 5

Fade Length o —

Max Mesh Trees Cr 50

Wind Settings

Speed 0.5

Size 0.5
Bending 0.5
Grass Tint [ | F
Resolution

Terrain Width 500

Terrain Length 500

Terrain Height 600

Heightmap Resaolution 513

Detail Resolution 1024

Detail Resolution Per F 8

Control Texture Resol|512

Base Texture Resoluti 1024

* Please note that modifying the resolution will clear the
heightmap, detail map or splatmap.

Heightmap

I Impaort Raw...] [ Export Raw...]




Editor de Terrenos

* Configuracoes do Terreno:

Billboard Start: distancia em que as arvores sao
substituidas por imagens billboards;

Fade length: distancia na qual as arvores vao
transitar entre modelos 3D e billboards;

Max Mesh Trees: niumero maximo de arvores
representadas por objetos 3D;

Terrain Width: tamanho do terreno no eixo x;
Terrain Length: tamanho do terreno no eixo z;
Terrain Height: altura do terreno;

Heightmap Resolution: resolucao do mapa de
alturas do terreno;

Outras configuragoes: http://docs.unity3d.com/Manual/terrain-OtherSettings.html

Base Terrain

Draw =)

Pixel Error (—

Base Map Dist. - [1000 |
Cast Shadows )

Material | Built In Standard ™
Reflection Probes | Blend Probes ™
Thickness 1

Tree & Detail Objects

Draw %)

Bake Light Probes For [»]

Datail Distance 20
Collect Detail Patches [w]

Detail Density 1

Tree Distance () 2000

Billboard Start
Fade Length

Max Mesh Trees Cr 50
Wind Settings

Speed 0.5
Size 0.5
Bending 0.5
Grass Tint [ | F
Resolution

Terrain Width 500

Terrain Length 500

Terrain Height 600

Heightmap Resaolution 513

Detail Resolution 1024

Detail Resolution Per F 8

Control Texture Resol|512

Base Texture Resoluti 1024

* Please note that modifying the resolution will clear the
heightmap, detail map or splatmap.

Heightmap

I Impaort Raw...] [ Export Raw...]
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Exercicio 06

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

a) Crie um terreno e posicione a fortaleza

nele.

. Lembre-se de aumentar a elevagao
minima do terreno para permitir a
criacdao de buracos no futuro.

b) Crie montanhas e vales ao redor da
fortaleza.

c) Utilize texturas para pintar as
montanhas e vales do terreno.

d) Posicione arvores e grama no terreno.

e) Configure ailuminacdao do ambiente.

http://www.inf.puc-rio.br/~elima/jogos3d/exercicio6 material.html
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Simulacdo de Agua

e Standard Asset Environment

WaterProDaytime WaterBasicDaytime



Simulacdo de Agua

e Standard Asset Environment

Water4Advanced WaterdSimple



Exercicio 08

 Continue a implementacao da fortaleza criada nos exercicios
anteriores adicionando a ela um fosso com agua ao redor da
fortaleza.




Editor de Arvores

* O editor de arvores permite a criacao de arvores diretamente
na Unity. E uma ferramenta extremamente Gtil quando se
deseja criar florestas detalhadas com diferentes tipos de
arvores.

| € | |@. [ 2|0y | |




Editor de Arvores

* Criar uma nova arvore: GameObject -> 3D Object -> Tree

v | Tree [ =

@] ARG
Distribution
Tree Seed O 1234
Area Spread ) 5
Ground Offset » 0
Geometry
LOD Quality —— (],
ambient Ccclusion [
AD Density |1
Material
Translucency Color | | F#
Trans. View Dep. . 0.7

® . :ﬁ- ql_hl ﬁ | Alpha Cutoff O 0.3

Ferramentas: | @ | 2% O | e gt oo 2]

Shadew Offset 1 |

Shadow Caster Res.| One-8th Res =




Editor de Arvores

* Ferramentas de edicao de arvores:
— Branch Group

Branch Group Properties: http://docs.unity3d.com/Manual/tree-Branches.html
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Editor de Arvores

* Ferramentas de edicao de arvores:
— Branch levels:

1 v Tree T
2.1 3 3
- / [
2.7 j 2
2'{ 3|L 3 _;.w 13 3;;2
I;}'Z’""---M | <3
s -~ 3

@] FPARARED




Editor de Arvores

* Ferramentas de edicao de arvores:
— Leaf Groups

Leaf Group Properties: http://docs.unity3d.com/Manual/tree-Leaves.html|



http://docs.unity3d.com/Manual/tree-Leaves.html
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Editor de Arvores

* Ferramentas de edicao de arvores:

— Materiais:
e Shader "Nature -> Tree Creator Bark"
e Shader "Nature -> Tree Creator Leaves"




Exercicio 09

Utilizando o Editor de Arvores, crie pelo menos duas arvores
distintas (uma palmeira e uma conifera). Em seguida, utilize-as
no terreno da fortaleza.

http://www.inf.puc-rio.br/~elima/jogos3d/exercicio9 texturas.html



http://www.inf.puc-rio.br/~elima/jogos3d/exercicio9_texturas.html
http://www.inf.puc-rio.br/~elima/jogos3d/exercicio9_texturas.html
http://www.inf.puc-rio.br/~elima/jogos3d/exercicio9_texturas.html
http://www.inf.puc-rio.br/~elima/jogos3d/exercicio9_texturas.html

Sistema de Particulas

* Particulas sao pequenas imagens ou malhas
3D que sao exibidas em grande numero e sao
controladas por um sistema de particulas.

e (Cada particula representa uma pequena
porcao de um fluido ou uma entidade amorfa.
O efeito criado por todas as particulas em
conjunto cria a impressao da entidade
completa.

 Exemplos: nuvem, fogo, chuva, fumaca, etc.




Sistema de Particulas

e (Cada particula tem um tempo de vida
predeterminado (poucos segundos), durante
o qual elas podem passar por varias
transformacoes (forma, cor, transparéncia...).

* O sistema emite particulas em posicoes
aleatorias dentro de uma regiao do espaco de
acordo com uma taxa de emissao.

e A particula é exibida até que o seu tempo de
vida acaba.




Sistema de Particulas

e (Cada particula tem o seu proprio vetor de
velocidade que determina a direcao e a
distancia que a particula vai percorrer
durante o seu tempo de vida.

* Avelocidade pode ser alterada por forgas de
gravidade aplicadas pelo proprio sistema ou
afetadas por zona de vento criadas no
terreno.




Sistema de Particulas

Y%‘ Particle System

* Criar um novo sistema de particulas: Qe |

GameObject -> Particle System (ou
Component -> Effects -> Particle System). &

wm
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3
O=DOwwe[1&8m

Randemize Rotation Dir
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WResimulate [ |Wireframe [|Show Bounds



Sistema de Particulas

Propriedades:

Duration: tempo de duracao do sistema;

Looping: habilita/desabilita a execucdo em
loop do sistema;

Prewarm: inicializa o sistema como se ele ja
tivesse completado um ciclo de execucao;

Start Delay: intervalo de tempo antes do
sistema comecar a emitir particulas;

Start Lifetime: tempo de vida das particulas;
Start Speed: velocidade inicial das particulas;

3D Start Size: tamanho inicial das particulas
nos trés eixos;

Start Size: tamanho inicial das particulas;

¥%  Particle System Q@ %,
| Open Editor..
n Particle System
+

Duration 5.00
Leoping v
Prewarm
Start Delay 4]
Start Lifetime 5
Start Speed 5
4]
4]

Start Size 1
2D Start Rotation

Start Rotation
Randemize Rotation Dir

O
3D Start Size O
O

Start Calar

Gravity Maodifier 4]
Simulation Space Local
Scaling Mode Lecal
Play On Awake* &
Max Particles 1000
« Emission

W Shape

Velocity over Lifetime

Limit Velacity aver Lifetime

Inherit Velocity

Farce aver Lifetime

Caolar over Lifetime

Color by Speed

Size over Lifetime

Size by Speed

Raotation aver Lifetime

Reotation by Speed

External Farces

Callisian

Triggers

Sub Emitters

Texture Sheet Animation

« Renderer

WResimulate [ |Wireframe [|Show Bounds



Sistema de Particulas

Propriedades:

3D Start Rotation: rotacao inicial das
particulas nos trés eixos;

Start Rotation: rotacao inicial das particulas;

Randomize Rotation Direction: faz particulas
aleatorias terem rotacoOes aleatorias;

Start Color: cor inicial das particulas;

Gravity Modifier: modifica a escala da
gravidade aplicada sobre o sistema;

Play on Awake: executa automaticamente o
sistema de particulas;

Max Particles: numero maximo de particulas
da simulacao;

¥%  Particle System Q@ %,
| Open Editor..
n Particle System
+

Duration 5.00
Leoping v
Prewarm
Start Delay 4]
Start Lifetime 5
Start Speed 5
4]
4]

Start Size 1
2D Start Rotation

Start Rotation
Randemize Rotation Dir

O
3D Start Size O
O

Start Calar

Gravity Maodifier 4]
Simulation Space Local
Scaling Mode Lecal
Play On Awake* &
Max Particles 1000

« Emission

W Shape

Velocity over Lifetime

Limit Velacity aver Lifetime

Inherit Velocity

Farce aver Lifetime

Caolar over Lifetime

Color by Speed

Size over Lifetime

Size by Speed

Raotation aver Lifetime

Reotation by Speed

External Farces

Callisian

Triggers

Sub Emitters

Texture Sheet Animation

« Renderer

WResimulate [ |Wireframe [|Show Bounds



Sistema de Particulas

* Propriedades (Emission):

— Determina a taxa e o tempo de emissao das
particulas.

— Rate: numero de particulas emitidas por
unidade de tempo;

— Bursts: permite que particulas extras sejam
emitidas em determinados tempos;

4
v,
®
®
®
®
@
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®
@
®
®
®
w,



Sistema de Particulas

* Propriedades (Shape):

— Determina a forma da onde as particulas sao
emitidas.

— Shape: forma utilizada para emissao;

* Sphere, Hemisphere, Cone, Box, Mesh, MeshRenderer,
Skinned MeshRenderer, Circle e Edge.

4
v,
®
®
®
®
@
®
®
®
®
®
®
@
®
®
®
w,

Outras propriedades: http://docs.unity3d.com/Manual/PartSysShapeModule.html
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Sistema de Particulas

* Propriedades (Velocity Over Lifetime):

— Velocidade das particulas durante o seu tempo
de vida.

k’}

“

— X, Y e Z: velocidades das particulas nos eixos X,
Ye/

— Space: espaco local ou global;
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Sistema de Particulas

Propriedades (Limit Velocity Over
Lifetime):

— Determina como a velocidade das particulas é
reduzida durante o seu tempo de vida.

' Limit Velocity over Lifetime

Separate Axis O
Speed ——— -
Dampen 0.12

— Speed: limite de velocidade (constante, curva,
aleatorio);

— Dampen: fracdao de reducao da velocidade ao
exceder o limite;

— Aplicagéo: resisténcia do ar, fogos de artificios.

‘l"o‘f Particle System

@ #,

Open Editor..

n Particle System

Duration 5.00
Leoping v
Prewarm
Start Delay 4]
Start Lifetime 5
Start Speed 5
4]
4]

Start Size 1
2D Start Rotation
Start Rotation

O
3D Start Size O
O

Randemize Rotation Dir

Start Color [

Gravity Maodifier 4]
Simulation Space Local
Scaling Mode Lecal
Play On Awake* &
Max Particles 1000

+

« Emission

W Shape

Velocity over Lifetime

Limit Velacity aver Lifetime

Inherit Velocity

Farce aver Lifetime

Caolar over Lifetime

Color by Speed

Size over Lifetime

Size by Speed

Raotation aver Lifetime

Reotation by Speed

External Farces

Callisian

Triggers

Sub Emitters

Texture Sheet Animation

« Renderer

WResimulate [ |Wireframe [|Show Bounds



Sistema de Particulas

Propriedades (Inherit Velocity):

— Determina como a velocidade das particulas é
adaptada.

¥ Inherit Velocity

Maode Initial
]

— Mode: determina como a velocidade é herdada

(current ou initial);

— Percentage: porcentagem da velocidade do
emissor que deve ser herdada;

— Aplicagéo: fumaca de um carro (deve ser
inicializada em relagéo a velocidade do carro).

bi o‘f Particle System ﬁ £,
| Open Editor..
n Particle System
+

Duration 5.00
Leoping v
Frewarm O
Start Delay 4]
Start Lifetime 5
Start Speed 5

3D Start Size O
Start Size 1

3D Start Rotatien O
Start Rotation 4]
Randomize Rotation Dird
Start Calar |
Gravity Maodifier 4]
Simulation Space Local
Scaling Mode Lecal
Play On Awake* &
Max Particles 1000
« Emission

W Shape

Velocity over Lifetime

Limit Velacity aver Lifetime

Inherit Velocity

Farce aver Lifetime

Caolar over Lifetime

Color by Speed

Size over Lifetime

Size by Speed

Raotation aver Lifetime

Reotation by Speed

External Farces

Callisian

Triggers

Sub Emitters

Texture Sheet Animation

« Renderer

WResimulate [ |Wireframe [|Show Bounds



Sistema de Particulas

* Propriedades (Force Over Lifetime):

— Determina forcas de aceleracao a serem
aplicadas nas particulas durante o seu tempo
de vida.

o

“

— X, Y e Z: for¢a aplicada nas particulas nos eixos
X,YeZ

— Space: espaco local ou global;
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Sistema de Particulas

* Propriedades (Color Over Lifetime):

— Especifica a variacao de cor e transparéncia das
particulas ao longo do seu tempo de vida.

— Color: cor/gradiente das particulas;

4
v,
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®
®
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®
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Sistema de Particulas

* Propriedades (Color By Speed):

— Especifica a variacao de cor e transparéncia das
particulas de acordo com as suas velocidades.

0 H:

— Color: cor/gradiente das particulas;
— Speed Range: intervalo de velocidade;

4
v,
®
®
®
®
@
®
®
®
®
®
®
@
®
®
®
w,



Sistema de Particulas

* Propriedades (Size over Lifetime):

— Especifica a variacao no tamanho das particulas
ao longo do seu tempo de vida.

:__"J
L]

— Size: curva que termina a variacao no tamanho
das particulas ao logo do tempo;

4
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Sistema de Particulas

Propriedades (Size by Speed):

— Especifica a variacao no tamanho das particulas
de acordo com as suas velocidades.

» Size by Speed
Size K
Speed Range a 1

— Size: curva que termina a variagcdao no tamanho
das particulas de acordo com a velocidade;

— Speed Range: intervalo de velocidade;

bi o‘f Particle System ﬁ £,
| Open Editor..
n Particle System
+

Duration 5.00
Leoping v
Frewarm O
Start Delay 4]
Start Lifetime 5
Start Speed 5

3D Start Size O
Start Size 1

3D Start Rotatien O
Start Rotation 4]
Randomize Rotation Dird
Start Color [
Gravity Maodifier 4]
Simulation Space Local
Scaling Mode Lecal
Play On Awake* &
Max Particles 1000
« Emission

W Shape

Velocity over Lifetime

Limit Velacity aver Lifetime

Inherit Velocity

Farce aver Lifetime

Caolar over Lifetime

Color by Speed

Size over Lifetime

Size by Speed

Raotation aver Lifetime

Reotation by Speed

External Farces

Callisian

Triggers

Sub Emitters

Texture Sheet Animation

« Renderer

WResimulate [ |Wireframe [|Show Bounds



Sistema de Particulas

‘l’o"ﬁ Particle System ﬁ £,
| Cpen Editor... |
. - . . [ article System
* Propriedades (Rotation over Lifetime): Qrowesmer :
o e . ~ ~ ’ Looping o
— Especifica a variacdo na rotacdo das particulas ~|zesm .
Start Delay i}
ao longo do seu tempo de vida. S e g
3D Start Size O
+ Rotation over Lifetime gsrsttj:ieﬁotation él
Separate Axes 0 Start Rotation 4]
Angulas Velocity 45 ::::o;ilzoerﬁotation Diliu
Gravity Maodifier 4]
Simulation Space Local
Scaling Mode Lecal
Play On }-Xwake"' o
— Angular Velocity: velocidade angular de MerParicles 1090

rotacao das particulas;  elecn oves Uftime
Il_ll.lr:lltr::llr: I::::rt:\r!r Lifetime
Farce ower Lifetime

Caolar over Lifetime

— Aplicacdo: folhas caindo. Color by Speed

Size over Lifetime

Size by Speed

':?Q : Rotation owver Lifetime
3 % . Rotation by Speed

External Farces

Callisian

Triggers

Sub Emitters

Texture Sheet Animation
« Renderer

WResimulate [ |Wireframe [|Show Bounds




Sistema de Particulas

Propriedades (Rotation by Speed):

— Especifica a variacao na rotacao das particulas
de acordo com as suas velocidades.

+ Rotation by Speed

Angular Velocity 45
Speed Range a 1

— Angular Velocity: velocidade angular de
rotacao das particulas;

— Speed Range: intervalo de velocidade;

— Aplicagdo: pedras rolando no chéo.

bi o‘f Particle System ﬁ £,
| Open Editor..
n Particle System
+

Duration 5.00
Leoping v
Frewarm O
Start Delay 4]
Start Lifetime 5
Start Speed 5

3D Start Size O
Start Size 1

3D Start Rotatien O
Start Rotation 4]
Randomize Rotation Dird
Start Calar |
Gravity Maodifier 4]
Simulation Space Local
Scaling Mode Lecal
Play On Awake* &
Max Particles 1000
« Emission

W Shape

Velocity over Lifetime

Limit Velacity aver Lifetime

Inherit Velocity

Farce aver Lifetime

Caolar over Lifetime

Color by Speed

Size over Lifetime

Size by Speed

Raotation aver Lifetime

Reotation by Speed

External Farces

Callisian

Triggers

Sub Emitters

Texture Sheet Animation

« Renderer

WResimulate [ |Wireframe [|Show Bounds



Sistema de Particulas

* Propriedades (Collision):

— Determina como as particulas colidem com
objetos do cenario.

W
i
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
W

Propriedades: http://docs.unity3d.com/Manual/PartSysCollisionModule.htm
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Sistema de Particulas

* Propriedades (Triggers):

— Permite que as particulas acionem triggers.

W
i
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
W

Propriedades: http://docs.unity3d.com/Manual/PartSysTriggersModule.html
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Sistema de Particulas

* Propriedades (Sub Emitters):

— Permite que as particulas acionem outros
emissores de particulas.
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Sistema de Particulas

* Propriedades (Texture Sheet Animation):

— Permite que as particulas sejam representadas
por um conjunto de imagens.
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Propriedades: http://docs.unity3d.com/Manual/PartSysTexSheetAnimModule.html
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Sistema de Particulas

Propriedades (Render):

— Determina como as particulas sao renderizadas.
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Sistema de Particulas

* Propriedades (Render):

— Material: material utilizado para renderizar a
particula;

— Sort Mode: ordem na qual as particulas sao
renderizadas;

— Cast Shadows: habilita/desabilita sombras;

— Receive Shadows: habilita/desabilita a receber
sombras de outros objetos;

— Min Particle Size: tamanho minimo das
particulas;

Outras Propriedades: http://docs.unity3d.com/Manual/PartSysRendererModule.html
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Exercicio 09

Continue a implementacao da fortaleza criada nos exercicios
anteriores adicionando a ela os seguintes elementos:
a) Um sistema de particulas para simular chuva no ambiente.

b) Um sistema de particulas para simular fogo nas tochas da
entrada da fortaleza.




