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Retomar e aprofundar o basico de GPU e do Pipeline de
Renderizacao

Unity templates : Built in, HDRP, URP

Conceitos e algoritmos basicos por tras das principais
técnicas utilizadas na area, além de exemplos de
utilizacao

Shader time

Um pouco mais sobre modelos 3D
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1. Introducao



=> Lembra das APIs?
€9 OpenGL, Vulkan, DirectX
=> GLSL vs. HLSL vs. CG

€ Linguagens de shader legiveis
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Quem quiser aprender mais:

https://learnopengl.com/ (curso de OpenGL)

https://www.youtube.com/watch?v=V5XFrlhLpGQO (shader graph)

https://unity3d.com/pt/learn/tutorials/topics/graphics/gentle-introduction-
shaders (Unity shaders)

https://docs.unity3d.com/Manual/Shaders.html (manual geral)

https://docs.unity3d.com/Manual/SL-Reference.html (especificacao CG)



https://learnopengl.com/
https://www.youtube.com/watch?v=V5XFrIhLpGQ
https://unity3d.com/pt/learn/tutorials/topics/graphics/gentle-introduction-shaders
https://unity3d.com/pt/learn/tutorials/topics/graphics/gentle-introduction-shaders
https://docs.unity3d.com/Manual/Shaders.html
https://docs.unity3d.com/Manual/SL-Reference.html

@ Create a new project with Unity 2019.2.6f1

Unity Project

nata Vinhaga\




=> Rendering de propaosito geral
=> Tenta suprir todas as necessidades
=> Contra: acaba nao sendo util para coisas especificas
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Unity recriou o sistema de Renderizacao

Um engenheiro grafico pode customizar a Renderizacao
por Scripts em C#

Com palavras mais simples: Agora a Unity tem mais
capacidade grafica

2 pipelines pré definidos para nos mortais
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-=> High Definition Pipeline Render

€ Foca em hardwares mais avancados como PCs, Xbox e
Playstation
Para finalidades de alto nivel grafico
Cada material vai exigir inumeros mapeamentos
Para projetos pequenos ou projetosem 2D e
DESNECESSARIO
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=> Universal Render Pipeline (ou LWRP)

Serve para todas as plataformas

Nao quer dizer que é inferior!

Tem as coisas do HDRP mas foca em performance
para todas as plataformas

lluminacao e sombras 2D (nao tem no HDRP)

Se seu projeto é 2D essa e a escolha

® e o600
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=> 0 que ambos tem e o Built-in ndo:
€ VFXGraph
€ Shader Graph

=> Principal diferenca:
€ Illuminacao

Explicacao do Brackeys: https://www.youtube.com/watch?v=5MuA92xUJCA&ab channel=Brackeys
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https://www.youtube.com/watch?v=5MuA92xUJCA&ab_channel=Brackeys

Physically Based Rendering
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Usa o comportamento fisico da luz para criar materiais
com aspecto natural

Modelo de iluminacao que segue algumas das regras da
fisica, como conservacao de energia, Fresnel e oclusao
Chamado Standard Shader na Unity, € o modelo de
iluminacao padrao

Dois principais parametros: metallic e smoothness
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http://kylehalladay.com/blog/tutorial/2014/02/18/Fresnel-Shaders-From-The-Ground-Up.html

3. Shader



Pipeline de renderizacao

VERTEX SHADER SHAPE ASSEMBLY GEOMETRY SHADER
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TESTS AND BLENDING FRAGMENT SHADER RASTERIZATION

http://learnopengl.com/#!Getting-started/Hello-Triangle {6



http://learnopengl.com/#!Getting-started/Hello-Triangle
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=> Shaders
€ Sa&o programas que vao rodar na GPU
€ Tudo paralelo, entdo nao existem informacdes de
vizinhos
€ 0 shader vai rodar por elemento!
€ Alinguagem de shader é baseada em C!
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1. Relembrando

—> (Coordenadas A+y
-Z
b 4
/7
X === B +X
|
/!
|
+7 v

Y

19



—> (Coordenadas

1.

Relembrando

Ty

P +X

20



Cores
XYyzZW

rgba

1.

Relembrando

Ty

P +X

21



Shader time na Unity !



1. LOCAL SPACE

3. VIEW SPACE

MODEL MATRIX

PROJECTION MATRIX

2. WORLD SPACE

4. CLIP SPACE

VIEW MATRIX

VIEWPORT TRANSFORM

5. SCREEN SPACE
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=> Vertex Shader
€ Transformacoes de mundo
€ Matriz MVP (Model View Projection)
€ Mapeamento de coordenadas
=> Fragment Shader
€ Nivel de pixel/fragmento
€ Definir cor de saida
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=> Mapeamentos (Mapping)
€ Texturas
€ Bump
e Displacement
e Normal
e Parallax
e Height
€ Cube
€ Shadow
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=> Normal Map
€ Modifica a luz através da superficie da textura
€ Baseia-se no vetor normal a superficie

PERCEIVED SURFACE

ACTUAL SURFACE |

https://learnopenal.com/Lighting/Basic-Lighting

PER-SURFACE NORMAL PER-FRAGMENT NORMAL

AS)


https://learnopengl.com/Lighting/Basic-Lighting

Cores
XYyzZW

rgba

+Z

Normal

Ty

—

A

P +X

Normal

27



Normal Map
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Normal maps orient
surface normals using [
RGB values.
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http://blog.digitaltutors.com/bump-normal-and-displacement-maps/
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http://blog.digitaltutors.com/bump-normal-and-displacement-maps/

2. lluminacao



= Materiais

\ 4
\ 4
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Instancias de um programa (um ou mais shaders)
Descreverm como o objeto deve se comportar

visualmente
Podem conter informacdes como reflexao,

transparéncia, quao metalico, quao liso, etc.
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=> Modelos de iluminacao sao os modelos matematicos e
fisicos de como os objetos interagem com a luz
€ Lambert Blinn-Phong
€ Physically Based Rendering (PBR)
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=> Difusa
€ Cor que objeto recebe sob luz direta
€ Mais forte na direcao da luz e esmaece conforme o
angulo da superficie aumenta
=> Especular
€ Cor de destaque de um objeto.
€ Aparece como reflexao da luz na superficie
=> Exemplo
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https://clara.io/learn/user-guide/lighting_shading/materials/material_types/webgl_materials

Luz Direcional
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Ponto de Luz
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Especular



Modelos de iluminacao

ambient specular combined (Phong)




=> Physically Based Rendering (PBR)
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Modelo de iluminacao que segue algumas das regras
da fisica, como conservacao de energia, Fresnel e

oclusao

Chamado Standard Shader na Unity, € o modelo de
iluminacao padrao

Dois principais parametros: metallic e smoothness
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http://kylehalladay.com/blog/tutorial/2014/02/18/Fresnel-Shaders-From-The-Ground-Up.html

Import e Export



Animacao + Mixamo
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Animacg

=> Animacao por bones
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Programacao visual de shaders!

Te poupa muito trabalho

Menos controle mas pra um iniciante é show!

Nao tem no template built-in da Unity
https://www.youtube.com/watch?v=Ar9ein4z6XE&app=d

esktop&ab channel=Brackeys
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https://www.youtube.com/watch?v=Ar9eIn4z6XE&app=desktop&ab_channel=Brackeys
https://www.youtube.com/watch?v=Ar9eIn4z6XE&app=desktop&ab_channel=Brackeys

Duvidas?



