Aula 25 - Materiais e lluminacao na Unreal
Engine

Imagine-se caminhando por um cenario de jogo que parece tao real que vocé quase pode sentir a textura das
rochas sob seus pés ou o calor do sol em sua pele. O que torna essa experiéncia tao imersiva e visualmente rica?
Nao sao apenas os modelos 3D, mas a magia invisivel por tras deles: como a luz interage com as superficies e
como essas superficies sdo definidas. E a arte e a ciéncia de materiais e iluminacao, os pilares que transformam
poligonos brutos em mundos vibrantes e criveis.

Nesta aula, desvendaremos os segredos por tras da criacao de ambientes visualmente deslumbrantes na Unreal
Engine. Vamos mergulhar no poderoso Material Editor, entender como construir materiais realistas usando o
conceito de Physically Based Rendering (PBR) a partir de texturas, e explorar as nuances da iluminagao dindmica
com Lumen e estatica com Lightmass. Para finalizar, aprenderemos a dar o toque artistico final com os Post-
Processing Volumes, ajustando cores e efeitos de camera para criar a atmosfera perfeita.

Ao final desta jornada, vocé sera capaz de manipular as ferramentas de materiais e iluminacao da Unreal Engine
para dar vida aos seus proprios mundos 3D, compreendendo ndo apenas o "como", mas o "porqué" de cada
escolha visual. Esta habilidade é crucial para qualquer desenvolvedor de jogos que busca criar experiéncias
imersivas e visualmente impactantes, seja para um projeto pessoal, um portfolio profissional ou para se destacar
no mercado de trabalho. Prepare-se para iluminar e texturizar seus conhecimentos!



O Material Editor: O Coracao da Criacao de
Superficies

Quando pensamos em um objeto em um jogo, raramente o vemos como uma simples malha 3D. Em vez disso, o
percebemos como madeira, metal, vidro ou tecido, cada um com suas caracteristicas unicas de brilho, reflexao e
rugosidade. Essa percepcao € moldada pelos materiais que aplicamos a esses objetos, e na Unreal Engine, o

centro de toda essa criacao é o Material Editor. Ele € o seu laboratério de alquimia digital, onde vocé transforma
dados brutos em propriedades visuais complexas.

Sistema Baseado em Nés Modularidade Iteracao Rapida

Interface visual intuitiva que Combine texturas, cores e Experimente e ajuste em tempo

elimina a necessidade de codigo calculos para criar materiais real para resultados imediatos
unicos

O Material Editor da Unreal Engine é um sistema poderoso e intuitivo baseado em nds, que permite aos artistas e
desenvolvedores criar materiais sem a necessidade de escrever uma unica linha de codigo. Pense nele como um
painel de controle gigante, onde cada botao, alavanca ou cabo representa uma funcao ou um dado que pode ser
conectado a outros. Essa abordagem visual facilita a compreensao de como diferentes propriedades interagem e
se combinam para formar o material final, oferecendo uma flexibilidade sem precedentes.

A beleza do sistema de nos reside na sua modularidade. Vocé pode misturar e combinar texturas, cores, calculos
matematicos e funcdes l6gicas para definir exatamente como a luz deve interagir com a superficie do seu objeto. E
como construir uma receita culinaria complexa, onde cada ingrediente (n6) é adicionado em uma sequéncia
especifica para alcancar o sabor (aparéncia) desejado. Essa capacidade de experimentacao e iteracao rapida é o
gue torna o Material Editor uma ferramenta tao essencial no pipeline de producao de jogos modernos.



Desvendando os Nos Essenciais do Material
Editor

Para dominar o Material Editor, € fundamental entender os tipos de nds mais comuns e suas funcdes. Cada no é
uma peca de um quebra-cabeca maior, e a forma como vocé os conecta determina o comportamento visual do seu
material. Desde a simples aplicacao de uma cor até a criacao de efeitos complexos de brilho e transparéncia, tudo
comeca com a selecao e conexao dos noés certos.
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Texture Sample Nés Matematicos Parameters

Importa dados de imagens Multiply, Add, Lerp - combinam Scalar e Vector Parameters

(texturas) para o material e ajustam valores funcionam como variaveis
numericamente ajustaveis

Entre os nés mais utilizados, destacam-se os "Texture Sample", que importam dados de imagens (suas texturas);
0s nds matematicos como "Multiply" (multiplicar), "Add" (somar) e "Lerp" (interpolar linearmente), que permitem
combinar ou ajustar valores; e os "Scalar Parameter" e "Vector Parameter", que funcionam como variaveis que
vocé pode ajustar facilmente em instancias do material, sem precisar reabrir o editor principal. Imagine que vocé
esta montando um circuito eletrénico: cada componente tem uma funcao especifica, e a forma como vocé os liga

define o que o circuito faz.

[J Exemplo Pratico

Para criar um material metalico simples, vocé pode usar um no "Vector Parameter" para definir a cor
base, um "Scalar Parameter" para controlar a rugosidade (quao brilhante ou fosco ele é) e outro "Scalar
Parameter" para o valor metalico. Conectando esses nds aos pinos correspondentes (Base Color,
Roughness, Metallic) do né de saida principal, vocé ja tem um material funcional.

Por exemplo, para criar um material metalico simples, vocé pode usar um no "Vector Parameter" para definir a cor
base, um "Scalar Parameter" para controlar a rugosidade (quao brilhante ou fosco ele é) e outro "Scalar
Parameter" para o valor metalico. Conectando esses nds aos pinos correspondentes (Base Color, Roughness,
Metallic) do n6 de saida principal, vocé ja tem um material funcional. A verdadeira magia acontece quando vocé
comeca a introduzir texturas e a combinar esses parametros de formas criativas, dando vida a superficies que
reagem de maneira convincente a luz.



Physically Based Rendering (PBR): A Busca

pelo Realismo

Por muito tempo, a criacao de materiais em jogos era uma arte de
"enganar o olho", onde os artistas tentavam simular a aparéncia de
superficies sob uma iluminacao especifica. No entanto, com o
avanco da tecnologia e a busca incessante por graficos mais
realistas, surgiu o conceito de Physically Based Rendering (PBR). O
PBR nao tenta enganar; ele tenta simular a fisica real da luz e da
matéria, garantindo que um material pareca correto sob qualquer
condicao de iluminacao.

O PBR é um conjunto de principios e técnicas que descrevem
como a luz interage com as superficies de uma forma que se
aproxima do mundo real. A ideia central € que a energia da luz é
conservada: se uma superficie reflete muita luz (como um metal
polido), ela absorve pouca; se absorve muita (como um tecido
escuro), reflete pouca. Isso elimina a necessidade de ajustar
manualmente o brilho e a cor de um material para cada cena, pois
o motor de jogo calcula isso com base nas propriedades fisicas do
material.

[ Principio Fundamental

A energia da luz é conservada:
reflexao + absorcao = 100%

Pense no PBR como um conjunto de regras universais para descrever materiais, assim como a fisica descreve
como os objetos se movem. Em vez de dizer "este objeto é brilhante", vocé diz "este objeto tem uma rugosidade

baixa e € metalico", e o motor de jogo, com base nas leis da fisica, calcula como ele deve parecer sob a luz

ambiente. Isso resulta em uma consisténcia visual impressionante e um realismo que era inatingivel com méetodos

mais antigos, democratizando o desenvolvimento de jogos com ferramentas que permitem resultados de alta

qualidade.



Criando Materiais PBR a Partir de Texturas

A base dos materiais PBR sao as texturas, mas nao sao texturas comuns. Em vez de apenas uma imagem de cor, 0
PBR utiliza um conjunto de mapas de textura, cada um descrevendo uma propriedade fisica diferente da superficie.
Esses mapas sao como as instru¢cdes detalhadas que o motor de jogo precisa para simular com precisao como a
luz interage com cada pixel do seu modelo 3D.
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Base Color (Albedo) Normal Map Roughness Map

A cor intrinseca da superficie, sem Simula detalhes de superficie (como Define a micro-superficie do
sombreamento ou iluminacao. E a rugas ou arranhdes) sem adicionar material, indicando quao "aspera"
cor que vocé veria se o objeto geometria real, alterando a forma ou "lisa" ela é. Superficies asperas
estivesse sob luz difusa e neutra. como a luz é refletida. espalham a luz (fosco), enquanto

superficies lisas a refletem
diretamente (brilhante).
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Metallic Map Ambient Occlusion (AO)

Indica se uma superficie € metélica Simula o0 sombreamento de contato

(valor 1) ou dielétrica/nao metalica em areas onde a luz ambiente é
(valor 0). Metais refletem luz de blogueada, como em cantos ou
forma diferente de nao metais. fendas, adicionando profundidade.

Para criar um material PBR, vocé importa esses mapas de textura para a Unreal Engine e os conecta aos pinos
correspondentes no Material Editor. Por exemplo, o mapa de Base Color vai para o pino "Base Color", o mapa de
Roughness para o pino "Roughness", e assim por diante. E como montar um quebra-cabeca onde cada peca
(textura) se encaixa em um lugar especifico para formar a imagem completa do material.



Otimizacao e Reutilizacao com Material
Instances

Apds criar um material base complexo no Material

Editor, a ideia de ter que duplica-lo e modifica-lo para

cada pequena variacao (como um metal mais

enferrujado ou uma madeira mais escura) pode . .
parecer ineficiente. E aqui que os Material Instances \ Material Pai
entram em jogo, oferecendo uma solucao elegante Complexo e completo

para otimizacao e reutilizacao.

Um Material Instance é uma versao "filha" de um Material Instance
material "pai" (o material base que vocé criou). Ele [% L

. . . . Variacao rapida
permite que vocé modifique certos parametros do
material pai sem precisar recompilar o material inteiro
ou criar um novo do zero. Pense em um Material A Performance
Instance como uma receita mestre de bolo: vocé tem a v N

Sem recompilacao

receita principal (o material pai), mas pode criar
variacdes (as instancias) alterando apenas alguns
ingredientes, como a cor da cobertura ou o tipo de

recheio, sem precisar reescrever a receita inteira.

) Como Criar

Para criar um Material Instance, basta clicar com o botao direito no seu material base no Content Browser
e selecionar "Create Material Instance". Dentro da instancia, vocé vera uma lista dos parametros que
vocé expos (aqueles que vocé criou usando "Scalar Parameter" ou "Vector Parameter" no Material
Editor).

Para criar um Material Instance, basta clicar com o botao direito no seu material base no Content Browser e
selecionar "Create Material Instance". Dentro da instancia, vocé vera uma lista dos parametros que vocé expos
(aqueles que vocé criou usando "Scalar Parameter" ou "Vector Parameter" no Material Editor). Ao marcar a caixa
ao lado de um parametro, vocé pode ajustar seu valor, e a mudanca sera aplicada instantaneamente, sem a
necessidade de recompilar shaders, o que economiza tempo e recursos. Essa abordagem é fundamental para
manter a performance e a flexibilidade em projetos de grande escala.



A Esséncia da
lluminacao no
Desenvolvimento de
Jogos

A iluminacao €, sem duvida, um dos elementos mais criticos e
impactantes na criacao de ambientes de jogos. Ela nao
apenas torna os objetos visiveis, mas tambéem define o humor,
a atmosfera, a profundidade e a narrativa visual de uma cena.
Uma boa iluminacao pode transformar um cenario genérico
em um local memoravel e imersivo, enquanto uma iluminacao
pobre pode fazer com que um ambiente bem modelado
pareca plano e sem vida.

Pense na iluminacao como o diretor de fotografia de um filme.
Ele nao apenas acende as luzes, mas as posiciona
estrategicamente para realcar personagens, criar sombras
dramaticas, guiar o olhar do espectador e evocar emocoes
especificas. Em jogos, a iluminacao faz o mesmo: ela pode
criar uma sensacao de perigo com sombras longas e escuras,
ou uma sensacao de conforto com luzes quentes e suaves. E
uma ferramenta poderosa para storytelling ambiental, capaz
de comunicar muito sem a necessidade de palavras.

Na Unreal Engine, a iluminacao € um sistema complexo que
combina diferentes tipos de luzes (direcional, pontual, spot,
retangular) com tecnologias avancadas de sombreamento e
reflexao. A escolha entre iluminacao dinamica e estatica, por
exemplo, tem implicacdes significativas tanto na qualidade
visual quanto no desempenho do jogo. Compreender essas
opcoes e saber quando usar cada uma é essencial para
qualquer desenvolvedor que busca criar experiéncias visuais
de ponta.




lluminacao Dinamica com Lumen na Unreal
Engine

A iluminacao dinamica sempre foi um desafio para os motores de jogo, especialmente quando se trata de simular a
iluminacao global — ou seja, como a luz ricocheteia nas superficies e ilumina indiretamente o ambiente.
Tradicionalmente, isso era um processo caro em termos de desempenho, muitas vezes exigindo pré-calculos
demorados ou truques visuais. No entanto, com o0 advento de tecnologias como o Lumen na Unreal Engine, a
iluminacao global em tempo real se tornou uma realidade acessivel.

Lumen é o sistema de iluminacao global e reflexdes em tempo real da Unreal Engine 5. Ele foi projetado para
simular como a luz se comporta no mundo real, com bounces de luz infinitos e reflexdes especulares que se
adaptam instantaneamente a qualquer mudanca na cena. Se vocé move uma luz, abre uma porta ou destroi uma
parede, a iluminacao global e as reflexdes se ajustam em tempo real, sem a necessidade de esperar por um
processo de "bake". E como ter um estudio de fotografia onde todas as luzes e superficies reagem
instantaneamente a cada movimento.

Vantagens Consideracoes

o Flexibilidade total para mudancas e Requer hardware moderno

e |teracao visual instantanea e Custo de desempenho mais alto

e |deal para ambientes dinamicos e Otimizacao necessaria para plataformas limitadas

Perfeito para ciclos dia/noite

A principal vantagem do Lumen é a sua flexibilidade e a velocidade de iteracao. Artistas e designers podem fazer
mudancas na iluminacao e ver o resultado final imediatamente, o que acelera drasticamente o processo de criacao.
Isso & particularmente util para jogos com ambientes destrutiveis, ciclos dia/noite dindmicos ou qualquer cenario
onde a iluminagao precisa se adaptar constantemente. No entanto, essa flexibilidade vem com um custo de
desempenho, exigindo hardware mais potente para rodar em sua plenitude.



Entendendo as Capacidades e Limitacoes do
Lumen

Embora o Lumen seja uma ferramenta revolucionaria para iluminacao dinamica, é importante entender suas
capacidades e, mais importante, suas limitacdes para utiliza-lo de forma eficaz. Ele representa um salto
tecnoldgico significativo, mas como toda tecnologia de ponta, possui requisitos e cenarios onde brilha mais
intensamente.

Cenarios ldeais

O Lumen é ideal para
ambientes grandes e abertos,
onde a luz do sol e do céu
interage com uma vasta
paisagem, ou para interiores
complexos com muitas fontes
de luz e superficies refletoras.
Sua capacidade de lidar com
geometria em movimento e
mudancas dinamicas na cena o
torna perfeito para jogos que
priorizam a interatividade e a
imersao em tempo real.

[0 Dica Profissional

Exemplos de Uso

Pense em um jogo de mundo
aberto onde o sol se pde, e a
luz ambiente muda
gradualmente, ou um jogo de
terror onde uma lanterna
ilumina cada canto de um
ambiente escuro, com a luz

ricocheteando realisticamente.

Requisitos Técnicos

Contudo, o Lumen é intensivo
em recursos. Ele exige uma
GPU moderna e pode impactar
o desempenho, especialmente
em resolu¢cdoes mais altas ou
em cenas extremamente
complexas. Para projetos com
orcamentos de desempenho
muito apertados ou para
plataformas com hardware
limitado, pode ser necessario
ajustar as configuracées do
Lumen ou considerar
alternativas.

Embora seja excelente para iluminacao global, o Lumen ainda se beneficia da adicao de luzes pontuais e

spot lights tradicionais para detalhes e destaques especificos, trabalhando em conjunto para criar uma

iluminacao rica e convincente.

Além disso, embora seja excelente para iluminacao global, ele ainda se beneficia da adicao de luzes pontuais e
spot lights tradicionais para detalhes e destaques especificos, trabalhando em conjunto para criar uma iluminacao
rica e convincente.



lluminacao Estatica com Lightmass

Antes do advento de sistemas como o Lumen, a iluminacao
global realista era predominantemente alcancada através de

o
L I g ht m a s s técnicas de iluminacao estatica, e na Unreal Engine, o

Lightmass é o motor por tras disso. A iluminacao estatica
IIuminagéo pré-calculada de envolve o pré-calculo (ou "bake") da iluminagao e das
alta qualidade sombras em texturas especiais chamadas lightmaps, que
sao entao aplicadas aos objetos na cena.

Lightmass € uma solucao de iluminacao global que simula o comportamento da luz de forma muito precisa, mas o
faz offline, ou seja, antes do jogo ser executado. Durante o processo de "bake", o Lightmass calcula como a luz se
propaga pela cena, como ela ricocheteia nas superficies e como as sombras sao projetadas, armazenando todas
essas informacdes nos lightmaps. Quando o jogo € executado, esses lightmaps sao simplesmente lidos e
aplicados, resultando em uma iluminacao de alta qualidade com um custo de desempenho muito baixo em tempo
de execucao.

01 02

Configuracao da Cena Processo de Bake

Posicione luzes e objetos estaticos Lightmass calcula a iluminacao offline
03 04

Geracao de Lightmaps Runtime

Texturas com iluminacao pré-calculada lluminacao aplicada com custo minimo

Imagine um fotdografo que passa horas configurando cuidadosamente cada luz em um estudio para uma sessao de
fotos perfeita. Uma vez que as fotos sao tiradas, a iluminacao esta "fixa" na imagem. O Lightmass funciona de
forma semelhante: ele "fotografa" a iluminacao da sua cena e a congela em texturas. A principal vantagem é o
desempenho: uma vez que a iluminacao é calculada, ela ndo consome recursos significativos da GPU durante o
jogo, tornando-a ideal para plataformas com hardware mais modesto ou para cenas onde a iluminacao nao precisa
mudar dinamicamente.



Workflow e Otimizacao com Lightmass

Trabalhar com Lightmass envolve um workflow ligeiramente diferente do Lumen, com foco na preparacao da cena
para o processo de "bake" e na otimizacao dos lightmaps resultantes. A qualidade da iluminacao estatica depende
muito de como vocé configura seus objetos e suas luzes antes de iniciar o calculo.

000
OO0 Resolucao do Lightmass °[  Light Portals

Lightmap

Objetos maiores ou mais
detalhados precisam de
lightmaps de maior
resolucao para evitar
artefatos visuais e garantir
sombras suaves. No
entanto, resolu¢cdes muito
altas aumentam o tempo de
"bake" e o tamanho do
arquivo do jogo.

Importance Volume

Delimita a area onde a
iluminacao global sera
calculada com maior
precisao, focando recursos
nas areas mais importantes
da cena.

Ajudam o Lightmass a
entender como a luz entra
em ambientes internos
através de janelas e portas,
melhorando
significativamente a
qualidade da iluminagao
interna.

A escolha entre Lightmass e Lumen geralmente se resume a uma balanca entre desempenho e flexibilidade. Se

vocé tem uma cena com iluminacao que nao muda (ou muda muito pouco), e o desempenho é uma prioridade,
Lightmass € a escolha ideal. Para ambientes dinamicos e interativos, onde a iluminacao precisa se adaptar em

tempo real, Lumen é a solucdo moderna. Muitos projetos, inclusive, utilizam uma abordagem hibrida, combinando a
iluminacao estatica para elementos de fundo e a dinamica para objetos interativos ou efeitos especificos.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo
Lumen lluminacao global e Ray Tracing/Software Ciclo dia/noite
reflexdes em tempo real Rasterization dinamico, ambientes
destrutiveis
Lightmass lluminacao global e Radiosity/Lightmap Cenarios estaticos,

jogos mobile, ambientes
otimizados

sombras pre-calculadas baking



Post-Processing Volumes: O Toque Final
Cinematografico

Depois de criar materiais realistas e iluminar sua cena com maestria, ha uma etapa final que pode elevar
drasticamente a qualidade visual e a atmosfera do seu jogo: o pds-processamento. Os Post-Processing Volumes
na Unreal Engine sao como a "sala de edicao" visual do seu jogo, permitindo que vocé aplique uma série de efeitos
de tela cheia e ajustes de cor que transformam a imagem renderizada em uma obra de arte cinematografica.

Pense nos Post-Processing Volumes como os filtros e ajustes que um fotografo ou cineasta aplicaria a uma
imagem ou video apds a captura. Eles nao alteram a geometria ou a iluminacao fundamental da cena, mas
modificam a forma como a imagem final é percebida pelo jogador. Desde ajustes sutis de cor e contraste até
efeitos dramaticos como desfoque de profundidade ou bloom, o pds-processamento € a ferramenta que permite
aos artistas e designers infundir uma cena com um estilo visual unico e uma atmosfera envolvente.

Esses volumes sdo caixas invisiveis que vocé coloca na sua cena. Quando a camera do jogador entra em um Post-
Processing Volume, os efeitos configurados dentro dele sao aplicados a tela. Isso permite que vocé tenha
diferentes configuracdes de pos-processamento para diferentes areas do seu jogo, criando transicdes suaves
entre ambientes com atmosferas distintas. E uma maneira poderosa de controlar a experiéncia visual do jogador,
guiando suas emocoes e reforcando a narrativa do jogo.



Explorando os Principais Efeitos de Post-
Processamento

Os Post-Processing Volumes oferecem uma vasta gama de efeitos, cada um com o potencial de impactar
significativamente a aparéncia final da sua cena. Conhecer os mais comuns e como eles funcionam é essencial
para dar o polimento profissional aos seus ambientes.

Alguns dos efeitos mais utilizados incluem:

o Exposure (Exposicao): Controla o brilho geral da cena, simulando como o olho humano se adapta a diferentes
niveis de luz.

e Bloom: Cria um brilho ao redor de fontes de luz intensas, simulando o vazamento de luz em lentes de camera
ou a dispersao da luz na atmosfera.

e Vignette (Vinheta): Escurece as bordas da tela, direcionando o foco do jogador para o centro da imagem.

o Depth of Field (Profundidade de Campo): Desfoca objetos que estdo muito proximos ou muito distantes da
camera, simulando o foco de uma lente fotografica e adicionando um toque cinematografico.

e Color Grading (Graduacao de Cor): Ajusta as cores da cena para criar um determinado humor ou estilo visual,
como um tom sépia para um flashback ou cores frias para um ambiente de terror. Isso pode ser feito com
curvas de cor ou Look-Up Tables (LUTSs).

o Chromatic Aberration (Aberracao Cromatica): Simula um artefato de lente onde as cores sao ligeiramente
separadas has bordas dos objetos, adicionando um toque de realismo imperfeito.

[J Principio de Ouro

Ajustar esses parametros € como ter um conjunto de controles de uma camera profissional ou um
software de edicao de fotos. A chave é usar esses efeitos com moderacao e propdsito, garantindo que
eles aprimorem a experiéncia visual sem sobrecarregar ou distrair o jogador.

Ajustar esses parametros € como ter um conjunto de controles de uma camera profissional ou um software de
edicao de fotos. Vocé pode, por exemplo, aumentar o bloom para uma cena de fantasia magica, ou adicionar uma

vinheta e graduacao de cor escura para uma atmosfera de suspense. A chave é usar esses efeitos com moderacao

e propdsito, garantindo que eles aprimorem a experiéncia visual sem sobrecarregar ou distrair o jogador.



Integrando Materiais, lluminacao e Pos-
Processamento para Impacto

Até agora, exploramos materiais, iluminacao e pos-processamento como sistemas separados. No entanto, a
verdadeira magia acontece quando esses elementos sao orquestrados em conjunto, trabalhando em harmonia para
criar uma experiéncia visual coesa e impactante. Cada componente influencia o outro, e entender essa sinergia é
fundamental para alcancar a direcao de arte desejada.

lluminacao
Define mood e revela materiais

Materiais PBR ﬁ

Base realista com propriedades
fisicas

Pos-Processamento

Polimento final cinematografico

IT
IT

Pense em um concerto de orquestra: cada secao (cordas, sopros, percussao) tem sua funcao, mas é a
combinacao e a interacao entre elas que produzem a sinfonia completa. Da mesma forma, um material PBR bem
configurado so revelara seu potencial maximo sob uma iluminacao adequada. Uma superficie metalica brilhante,
por exemplo, precisa de fontes de Iluz e reflexdes bem posicionadas para que seu brilho seja percebido. E, por sua
vez, o pos-processamento pode realcar ainda mais esse brilho com um toque de bloom ou ajustar a paleta de
cores para complementar a atmosfera criada pela luz.

1. Materiais 2. lluminacao 3. Refinamento
Comece com materiais base PBR Adicione iluminacao para definir o Ajuste materiais para reagir
bem configurados mood geral melhor a luz

A integracao desses sistemas € um processo iterativo. Vocé pode comecar com materiais base, adicionar
iluminacao para definir o humor geral, e entao refinar os materiais para reagir melhor a luz. Finalmente, o pos-
processamento entra para dar o polimento final, ajustando a exposicao, as cores e adicionando efeitos de camera
para atingir a visao artistica. Essa abordagem holistica é o que diferencia um ambiente 3D funcional de um
ambiente verdadeiramente imersivo e visualmente cativante, seguindo um pipeline de producao padrao da
industria para otimizacao e publicacao.



Consolidacao e Proximos Passos

Nesta aula, desvendamos os pilares visuais da Unreal Engine, mergulhando na complexidade e no poder do
Material Editor, que nos permite criar superficies realistas através do Physically Based Rendering (PBR) e seus
mapas de textura. Exploramos as duas principais abordagens de iluminacao — a flexibilidade dindmica do Lumen e
a eficiéncia estatica do Lightmass — compreendendo quando e como aplicar cada uma para otimizar tanto a
qualidade visual quanto o desempenho. Por fim, aprendemos a dar o toque final com os Post-Processing Volumes,
ajustando a atmosfera e o estilo cinematografico de nossas cenas.

[J Em pratica:
o Utilize o Material Editor para criar materiais PBR, conectando texturas de Base Color, Normal,
Roughness e Metallic.
o Experimente com Material Instances para criar variagdées de materiais de forma eficiente.

e Escolha entre Lumen para iluminacao dinamica e Lightmass para iluminacao estatica, considerando o
desempenho e a necessidade de interatividade.

e Aplique Post-Processing Volumes para ajustar a exposicao, cor e adicionar efeitos como bloom e
profundidade de campo, elevando a qualidade visual da sua cena.

e Sempre pense na sinergia entre materiais, iluminacao e pds-processamento para alcancar uma
direcao de arte coesa.

Y

Escolha a lluminacao Certa

=

Domine o Material Editor Lumen ou Lightmass conforme necessidade

Crie materiais PBR realistas com texturas

&

Y
(]
Integre Tudo

Aplique Pos-Processamento Crie experiéncias visuais coesas

Dé o toque cinematografico final



Autoavaliacao

1 Qual das seguintes afirmacoes melhor descreve a funcao principal do Material
Editor na Unreal Engine?

a) E usado para modelar objetos 3D e criar animagdes complexas.

b) Permite criar e modificar a forma como a luz interage com as superficies dos objetos, usando um sistema
baseado em nos.

c) Gerencia a logica de programacao do jogo através de scripts C++.

d) E uma ferramenta para otimizacao de desempenho e anélise de gargalos graficos.

2 No contexto de Physically Based Rendering (PBR), qual mapa de textura é
responsavel por definir a micro-superficie do material, indicando quao "aspera" ou
"lisa" ela é?

a) Base Color Map

b) Normal Map

c) Roughness Map

d) Ambient Occlusion Map

3 Qual tecnologia de iluminacao da Unreal Engine 5 é mais adequada para cenas com
iluminacao que precisa se adaptar instantaneamente a mudancas dinamicas no
ambiente, como ciclos dia/noite ou ambientes destrutiveis?

a) Lightmass

b) Light Propagation Volumes
c) Lumen

d) Static Mesh Lighting

4 Um desenvolvedor deseja aplicar um efeito de desfoque de fundo (bokeh) e ajustar
a saturacao de cor de uma cena inteira para criar um clima especifico. Qual
ferramenta da Unreal Engine ele deve utilizar?

a) Material Editor

b) Lightmass Importance Volume
c) Post-Processing Volume

d) Blueprint Editor

5 Explique a diferenca fundamental entre a iluminacao global gerada por Lumen e por
Lightmass, e em que tipo de cenario cada uma seria a escolha mais apropriada.



Gabarito

Resposta

b)

Resposta

c)

3

Resposta

c)

4

Resposta

c)

Proxima Aula

Na Aula 26 - Widgets: Criando Interfaces de Usuario (Ul), vamos explorar como construir interfaces interativas

para seus jogos, desde menus e HUDs até sistemas de inventario, utilizando o poderoso sistema de Widgets da
Unreal Engine.

Recursos Adicionais

o Documentacao Oficial da Unreal Engine: Para aprofundar-se em cada topico com detalhes técnicos e
exemplos.

e Tutoriais em Video (YouTube): Canais como "Unreal Engine" oficial e "Epic Games Dev Community" oferecem
guias praticos.

e Artigos sobre PBR: Para entender a teoria por tras do realismo fisico dos materiais.

(JJ NOTAIMPORTANTE: As informacdes regulatérias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracodes.



