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lluminacao e Otimizacao

Adicionando os toques finais



Topicos

e Nocoes basicas de iluminacao
e Otimizacao basica
e (Qutras tecnicas




lluminacgao

5= Lighting

Abrir a tab de Lighting

~ . cene obal maps ject maps @
Se n&o houver nenhuma luz designada vw Sovaimies | opesmars ]
para o Sun Source e <
e Arrastar o Directional Light da B e ]
hierarquia para o campo Sun Source e T




Criando uma cena simples

e Criar uma sala de aprox. 10 x 3 x 20,

sem a parede da frente
»— . ~
e Criartrés cubos 1x1x1 e espacar

» igualmente em direcao ao fundo da
sala

e Aplicar em tudo um novo material cinza
claro (metalness 0, smoothness 0)
oy IETHRM—————== e Criar um novo Empty, e tornar toda sala
e cubos filhos dele

Shader | Standard

Rendering Mode | Opague
Main Maps

)

J
 oAlbedo 12

 oMetallic O o |

o1

J

Smoothness (e,
| Metallic Alpha




Criando uma cena simples

Este é o0 aspecto atual da cena



Flag Stath Setar para objetos que nao se movem

© Inspector
¥ ObjetosEstaticos | o static ¥
Tag | Untagged 4| Layer | Default 3
¥ .~ Transform o,
Position X[0.9656756 |Y|4.436634 | Z|0.6428051 |
Rotation X0 Y 0 zZ0 |
Scale X1 1YL |z|1 |

[ Add Component ]

Do you want to enable the static flags for all the child
Q objects as well?

I Yes, change children ]I No, this object only II Cancel

7

nity computara a iluminacao indireta



lluminacao indireta

e uanto mais complexa a cena e mais luzes, mais custoso é esse calculo
e engines de jogo possuem técnicas de pré-processamento, o calculo da
luz é feito uma vez e armazenado em mapas de iluminagao para uso

tempo real




Objetos dinamicos

e Adicionar um cubo na cena, aplicar o
mesmo material da sala

e Observar como ele se comporta de
modo diferente

e Objetos dinamicos se movem pelo
ambiente, sao interativos, possuem
animacao, etc

e Neste caso, ndo deve se aplicar a

flag Static neles




Light probes

Modo de armazenar facilmente condi¢des de iluminacao pré computadas

Cada esfera guarda a informacao das condi¢des de luz para
que sao interpoladas e aplicadas aos objetos dinamicos



Light probes

GameObiject > Light > Light Probe
Group

No inspector > Edit Light Probes
Duplicar e distribuir até preencher o
espaco

Mover o cubo dinamico e observar a
iluminacao



Materiais reflexivos

Outro efeito custoso

Engines usam mapas de reflexao
Mapa padrao é o Skybox

Materiais reflexivos refletem o Skybox

Default-Skybox




Materiais reflexivos

e (uando adicionamos a propriedade reflexiva ao material, ele comeca a refletir o
skybox, mas isso so serve para cenas ao céu aberto
e crie um material metalico e aplique a uma esfera

" Inspector | s bighting e

wallGround &,

Shader | Standard -]

Rendering Mode | Opaque N

\Mnln Maps

~ oAlbedo 12

o Metallic O 0621 |

Smoothness O [0.87 |

Source | Metallic Alpha s




Reflection probes

textura esférica, de um determinado ponto de vista

e Renderiza um mapa de reflexao relativo aquele ponto
e GameObject > Light > Reflection Probe > posicionar
e alcance representado pela caixa amarela > editar




Otimizacao

3 milhoes tris 1 milhao tris



Batching

e Static -> objetos que ndo se movem / nao sofrem alteracdes de propriedades
o Basta marcar a flag static
e Dynamic -> objetos que se movem / sofrem alteracoes

o Baixa quantidade de vértices
o Compartilhar mesmo material




Statistics Window

e FPS (frames per second)
e Tris& Verts
e Batches & Setpass calls



Profiler

Window > Profiler

& Profiler
Add Profiler ® Record | Deep Profile | Profile Editor | Connected Play: Frame:  Current

10ms (100FPS)

.9 Rendering

W Batches
™ SetPass Calls
W Triangles
™ Vertices

™ Total Allocated
™ Texture Memory
™ Mesh
™ Material Count

W Object Count

™ Total GC Allocated
® GC Allocated

A o

| Hierarchy szl CPU:3.34ms_GPU:0.00ms Q | No Details

Overview Total Selfl Callsl GC Alloc| Time m:l Self ms I JAN |

» PlayerEndOfframe 55.1% 0.0% 1 0B 1.84 0.00

» Camera.Render 14.7% 1.7% 2 0B 0.49 0.05

» Update.ScriptRunBehaviourUpdate 14.3% 0.0% o, oB 047 0.00

» FixedUpdate.PhysicsFixedUpdate 3.7% 0.1% 1 0B 012 0.00

» GUILRepaint 2.5% 0.7% 1 0.8 KB 0.08 0.02
Overhead 1.6% 1.6% 1 oB 0.05 0.05

» FrameEvents.OnBeforeRenderCallback 1.4% 0.0% il 0B 0.04 0.00

» EarlyUpdate XRUpdate 3 0B 0.02 0.02




Via de regra

Geometria simples (verts/ tris)

Materiais (quantidade, compartilhamento)
Shaders (basicos)

Batching

lluminagao estatica

Design (quebrar cenas muito grandes)




Outras técnicas

Level of Detail (LOD) Occlusion Culling

S building_LODO
e T building_LOD1
IS building_LOD2




Projeto

e Para semana que vem (entrega pelo representante no e-disciplinas):
o  Projeto Unity:
m Cenas: organizagao das principais regioes de agao finalizadas -> screenshots
m Prefabs: geometria dos modelos principais finalizada -> screenshots
m Consolidacdo dos métodos de locomocao previstos -> scripts e testes em sala
m Desenvolvimento das principais interacdes -> testes em sala




Exercicios para casa

e Pos graduacao: ver tarefa no e-disciplinas (versdes anaglifo)
o Antonio R. Gongalves Crespo
o Bruno H. P. da Silva
o Carlos Eduardo Santi
o Lucas H. Sallaberry

e Alunos da graduacgao: devolver éculos e
e Completar breve questionario que sera colocado no ar
esta semana




