

















Modulo 04: Projeto
“Meu espaco” - Light Baking

O Lumen € lindo... e prdtico... e facil... e pesado! Neste mdédulo vamos aprender a

trabalhar com uma das técnicas mais importantes na producdo de jogos: bake de luz. Essa técni-

ca foi, e ainda €, a principal escolha quando queremos criar um jogo para dispositivos de menor
capacidade computacional. Usaremos como base o projeto feito no mddulo anterior, ajustando
seus elementos para funcionarem nesse novo workflow.

Aula 01 - Fundamentos do light baking

A grande parte dos problemas encontrados
nesse workflow gira em torno de pontos especifi-
cos. Nessa aula vamos fratar dos fundamentos
do bake de luz e, apenas com isso, seremaos
capazes de encarar a maioria das dificuldades
presentes nesse workflow.

Aula 02 - Lightmass na'Unreal Engine

Lightmass € o motor dentro da Unreal
responsdvel pelo bake de luz. Nessa aula vamos
conhecé-lo, fazendo testes bdsicos e corrigindo
os problemas apresentados na aula anterior.

Aula 03 - Desenvolyendo a parte estrutural

Jd& discutimos bastante sobre a importancia da
parte estrutural. Nessa aula vamos ajustar todos
os grandes geradores de Gl do projeto, bem
Como criar Nosso sistema de reflexos.

Aula 04 - Configuragoes do GPU lightmass

Diferente de quando lancado, o GPU lightmass
possui 6timas configuracdes iniciais. Porém,
pode ser que nNos deparamos com problemas
que ndo foram resolvidos com os elementos
vistos até agora. Serd que essas configuracoes
podem nos ajudare

Aula 05 - Ajustes na’iluminagao

Com as partes principais feitas, vamos agora
preencher a cena com mais itens e cuidar dos
efeitos visuais finais para gerarmos algumas
imagens do projeto

Aula 06 - Adicionando o sofd

A complexidade da malha do sofd pode nos
gerar problemas de bake. Nessa aula vamos
tentar ajustd-lo para este workflow.

Aula 07 - Set dressing

Nossa estrutura principal estd feita e funcionan-
do bem. Chegou a hora de depositarmos no
projeto itens de procedéncias variadas. Vamos
ver como eles responderdo ao bake de luz.

Aula 08 - Finalizagao visudl

Faremos uma varredura final para ajustarmos
problemas e efetuarmos melhorias pontuais ao
longo do projeto.

Aula 09 - Interagoes com blueprints

Finalmente chegou a hora de adicionarmos
todas as maravilhas interativas no nosso projeto!

Aula 10 - Ajustes finos nas blueprints

Como tudo estd funcionando bem, vamos
agora adicionar uma nova camada de quali-
dade nas nossas interacoes.

Aula 11 - Splash screen e Help menu

As telas de abertura (splash screens) geralmente
sdo grandes aliadas na organizacdo geral da
aplicacdo. Além disso, a adicdo de um menu
de ajuda certamente ajuda os usudrios menos
experientes.

Aula 12 - Finalizagdo e packaging

Estamos hd cinco passos de termos nossa primei-
ra aplicacdo interativa, que poderd ser compar-
tilhada com qualquer pessoa que tenha um
computador com Windows.

Apresentacdo geral do que € e quais as vantagens desse workflow.

Comecaremos nossa discussdo técnica apresentando qual é a légica de funciona-
mento e quais os elementos presentes nesse workflow.

Vamos ver agora, na prdatica, um exemplo de como os lightmaps sdo criados e
aplicados na cena.

Lembram do texel density2 Pois &, ele estd de volta para uma discussdo importantissi-
ma sobre a qualidade dos lightmaps.

Um dos problemas mais comuns nesse workflow, o light bleed tem relagdo direta com
a modelagem e a UV. Vamos ver nesse video um exemplo prdatico do problema e
formas de soluciond-lo.

Vamos preparar nosso ambiente de estudo duplicando nosso antigo projeto e
ativando as configuracdes necessdrias para a utilizacdo do lightmass.

Vamos agora para o programa 3D e ajustar no nosso projeto os elementos necessdrios

para o novo workflow.

Esses dois hardwares podem realizar os cdlculos do lightmass. Neste video vamos ver
como utilizar cada um bem como vantagens e desvantagens.

Usaremos este video para apresentar as solucdes dos problemas mais comuns, como

falta de resolucdo, light bleed e outros artefatos.

Duragao do moédulo: 11h40min

Midia final: Aplicativo executavel em computadores Windows

L Alvenaria, rodapés, porta e janela. Vamos deixar essas partes funcionando bem antes
de testarmos elementos do set dressing.

Jd& tivemos a oportunidade de conversarmos sobre como os reflexos néo ocorrem de

 forma automadtica na auséncia do Lumen ou do Raytracing. Nesse video adicionare-
mos o Reflection Capture no nosso level e realizaremos ajustes para que ele fique
coerente com nossas necessidades.

A adicdo dos armdrios ird gerar um problema que nos permitird ver que, as vezes,
precisamos sacrificar um pouco o vertex count para termos um bom resultado no
bake de luz.

Vamos ver nesse video algumas poucas configuracdes que podem nos ajudar em
situacoes especificas.

Jd& se perguntaram como que uma estrutura de iluminacdo totalmente “static” pode

iluminar o personagem, algo totalmente “movable”2 Neste video falaremos sobre isso.

Apenas alguns ajustes na luz para deixd-la mais préxima da versdo final.

Um breve papo sobre como materiais emissivos funcionam no CPU e GPU lightmass.

Criaremos seu lightmap e testaremos o bake de luz. Serd que vai funcionar bem?

& fizemos o set dressing no projeto anterior. Ndo podemos apenas dar um CTRL-C e

 CTRL-V2

Serd que esses actors diferentes nos dardo dor de cabeca?

Titulo cheio de suspense para que a ligdo dessa aula fique gravada dentro do seu
coracdo.

Sim, porgue problemas € o que ndo nos falta.

Chegou a hora de lidarmos com o objeto que pegamos do temido mundo da
internet.

Mais um tapinha aqui.. outro dli....

»
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Varredura final pensando ndo apenas nos materiais, mas também nas interacdes
futuras que teremos com as blueprints.

»
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Vamos mapear as dreds onde o personagem pode se movimentar.

Vamos utilizar a BP j& editada para adicionar o camera shake e o DoF no nosso
personagem.

Detalhes s@o feitos para serem vistos! Vamos colocar um sistema de zoom no nosso
personagem.

Faremos aqui uma versdo melhorada da widget de interagdo, fazendo com que ela
s6 funcione em objetos que estejam em contato visual direto.

Uma simples qualidade de vida que ajuda muito na interacdo com objetos.

Faremos uma interacdo bdsica com dudio.

Como jd visto antes, adicionaremos a possibilidade da luz interna ser ligada e
desligada. Porém, tfemos o desafio de lidar com o inferruptor no contexto de luz
estdtica.

Ligar e desligar o monitor como se fosse uma TV.

Acesse mais informacoes em: www.3dmentorship.com/fundamentosue5
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Ajustes finais para os materiais da tela ficarem coerentes um com o outro.

Vamos adicionar um delay e espacializacdo no som do violdo.

Click, click, click.... além disso, vamos refinar o icone de interacdo.

E isso, agora realmente serdo os ajustes finais.

Vamos fazer um breve planejomento de como serd nossa tela de abertura.

Vamos criar o design geral dos menus utilizando widgets.

Vamos agora animar as transicdes entre as telas de abertura.

Com tudo feito, vamos adicionar nossa tela na nossa aplicagdo, fazendo com que
toque logo no inicio.

Um menu de ajuda contendo todos os inputs da nossa aplicacdo.

Neste video irei mostrar interacdes novas no projeto que ficardo de desafio para
quem quiser ampliar as interacdes da sua aplicacdo. Além disso, faremos um input
para sairmos da aplicacdo.

O sistema operacional tem intima participacdo no processo de empacotamento de
uma aplicacdo. Nesse video vamos instalar alguns itens do Windows que permitirdo a
exportagcdo do projeto.

Vamos configurar a Unreal para realizarmos o empacotamento da aplicacdo.

Faremos o packaging pela primeira vez. Serd que dard certo?

Apds primeira avaliacdo, realizaremos a corre¢cdo de problemas encontrados.

Mais uma missdo completa! Vamos bater um papo sobre o médulo e nos preparar
para o moédulo finall




Médulo 05: Projeto “O Aparfamento”

Nesse modulo final criaremos um apartamento completo utilizando fodo o conhecimento
visto até agora, além claro de explorarmos outras ferramentas. E importante lembrar que grande
parte dos desafios j& foram enfrentados anteriormente nos mddulos 03 e 04, porém, em uma
escala muito menor.

Peguem sua garrafinha de dgua, fiqguem confortdveis na cadeira e escolham uma
referéncia bem legall! Esse projeto dard trabalho, mas valera a pena ;)

Aula 01 - Apresentacdo do projeto

Nesta aula vamos explicar em que consiste o projeto “O Apartamento”, determinando regras e
dicas para a escolha do espaco que serd criado

Aula 02 - Modelagem estrutural

Iniciaremos realizando uma modelagem bdsica dos itens estruturais, sem grandes refinamentos,
com o intuito de testar a funcionalidade do nosso ambiente.

Aula 03 - Refinamento da Modelagem estrutural

Realizaremos agora acabamentos finos e ajustes topoldgicos em toda a nossa estrutura.

Aula 04 - UVs e lightmaps estruturais

Estamos perto de testarmos nosso comodo pela primeira vez dentro da Unreall Vamos terminar
essas pendéncias essenciais para a aplicacdo dos materiais e para o funcionamento do light-
mMass.

Aula 05 - Desenvolvendo parte estrutural na UE5
Chegou a tdo esperada hora, serd que tudo o que fizemos funcionard na Unreal? Hora de expor-

tar tudo o que fizemos e importar na Unreal. Realizar o primeiro bake de luz e adicionar os
primeiros materiais. Respirem fundo e vamos nessal
Aula 06 - Desenvolvendo o exterior

Sem essa de clardes pela janela. Vamos adicionar elementos externos para ambientar nosso
cendrio.

Aula 07 - Fundamentos de Substance Painter

Teremos aqui, de forma superficial, uma vivéncia de como podemos inserir o Substance Painter
em nossos workflows.

Aula 08 - Set dressing

Vamos agora mobiliar nosso apartamento utilizando ndo apenas modelos proprios, mas também
buscando assets pela internet e pelo ecossistema da Epic.

Aula 09 - Banheiro

Chega de regras, vamos destruir algumas paredes e trazer o caos para nosso apartamento! Nessa
aula eu quero trazer a vivéncia da criacdo de ambientes bem mais “fora da caixa”. Vamos dar
uma pirada, pessoall

Aula 10 - Finalizagao visual

Bom, j& vivenciamos essa etapa no projeto anterior. Vamos verificar varios aspectos do projeto
para fecharmos a parte visual.

Aula 11 - Funcionalidades

Agora chegou a hora de colocarmos a cereja no bolo. Vamos configurar nossa aplicacdo de
uma forma mais completa e refinada do que a do mdédulo anterior.

Aula 12 - VFX e Packaging

J& estamos vendo a linha de chegada. Mas antes de cruzd-la, vamos aprender a fazer os fogos
de artificio.

Avula 13 - Finalizagdo do médulo 05
Acabamos! Ou ndo?2 Vamos bater um papo final sobre nossas experiéncias nesse projeto?

Duracao do modulo: Aprox. 31h

Midia final: Aplicativo executavel em computadores Windows

Nesta aula vamos explicar em que consiste o projeto “O Apartamento”, determinan-
do regras e dicas para a escolha do espaco que serd criado.

Dessa vez ndo poderemos contar com a trena... Vamos discutir como podemos
extrair medidas coerentes apenas olhando o nosso jogo de referéncia.

Nesse primeiro video da aula vamos revisitar nossa referéncia principal e observar
como os desenvolvedores resolveram o problema “o que mostrar pela janela”.

Vamos iniciar com as colunas presentes ao lado das janelas.

A sacada nos dard a oportunidade de testarmos um workflow novo. Ao invés de
importar um set dressing, que tal exportar um agora?2

O workflow de modularidade é algo fundamental nos games, e infelizmente sé
conseguimos tatear isso no médulo 2. Agora, teremos um pequeno espaco para
explorar um pouco mais essa técnica.

Vamos comecar a transformar as condi¢cdes climdticas encontrando bons elementos
de chuva em outros projetos.

Vamos criar do zero um sistema de decal que nos entregard pocas realistas para
compor nossa ambientagdo.

Continuando a trabalhar no nosso decal, agora colocaremos efeitos de ondas radiais
causadas pela queda da dgua nas pocas.

Com a tempestade que estd 1d fora vamos colocar um efeito novo no nosso material.
E uma 6tima oportunidade para testarmos o node Panner e a funcdo de Warp.

Vamos agora organizar e colocar qualidades de vida no nosso material.

Vou ensinar aqui como criar as texturas e mdscaras utilizadas ao longo do processo
de criacdo do decal.

Acesse mais informacoes em: www.3dmentorship.com/fundamentosue5



Mesmo a piracdo precisa de planejamento. Vamos discutir como faremos esse

coémodo.

Substance Painter € uma ferramenta incrivel. Porém, precisamos entender que ela
exige certos pré-requisitos de nossos modelos. Nessa aula vamos apresentar o que € o

Substance Painter e o que ela espera de nossos modelos.
Como sempre, vamos ajustar o macro para depois refinar.

Sem grandes novidades aqui, vamos adicionar som de chuva no nosso level.

E na UV onde se concentram as principais exigéncias do Substance. Vamos escolher

assets do nosso projeto e prepard-los para a exportacdo.
Normalmente, destruir € mais facil que construir... aqui ndo é bem assim. Vamos ver
juntos como criar nossa parede quebrada.

Vamos adicionar um novo elemento de interatividade que, sem duvidas, serd bem
explorado pelo nosso publico. Serd uma 6tima oportunidade para estudarmos as light

A exportacdo de um modelo para ser tfrabalhado no Substance pode ser bem flexivel
functions.

Nesse video falaremos um pouco sobre isso.
Vamos apelar para a mdgica dos decals para aumentar a integracdo entre os
elementos da parede.
Agora que o aspecto visual estd pronto, podemos pensar em sua inferatividade e ‘
\ B Apresentacdo bdsica do sistema de simulagcdo Niagara para criarmos algumas
; X particulas no nosso level.

O workflow no Painter possui pilares bem claros. Nessa aula vou compartilhar minha
demais refinamentos.

mentalidade principal quanto trabalho com essa ferramenta.
O tunel poderd trazer diversas narrativas para nosso ambiente. Vamos ver uma

técnica de modelagem nova para fazé-lo.
Tens@o no arg Acho que ndo. Fizemos tudo certo, ndo tem como dar erra

Vamos colocar em prdtica o conhecimento adquirido nas aulas de render e perfor-

mance. Vamos ver o que podemos fazer para deixar nosso projeto mais leve.
Cook Content

Com a base feita, vamos adicionar mais itens para melhor contextualizar nosso
Current Memary Fully Loaded Memory |
1027 4B0KE 2,727,380 KB 3
174,784 KB
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174,784 KB
BINARY CONFIGURATION
Use Project Setting (:
wugGame

O dominio desse primeiro pilar € fundamental para o total aproveitamento dessa

ferramenta.
21,838 KB

2,830KB

ambiente.
Vamos configurar uma nova tela de abertura, além de integrd-la a um sistema de

Esse segundo e principal pilar € o que torna esse programa tdo prdtico e atrativo para
froca de levels.

os artistas e estudios.
Eita, o que € isso saindo da parede?2?

sicoes de entrada dos levels.

Refinando as tr
Esse € o momento de refletirmos juntos se nosso projeto atingiu seu propdsito.

Agora que ja vimos tudo isso, vamos colocar a mdo na massa e texturizar nossos

proprios assets
Adicoes finais ao nosso material. Vamos fazer as coisas se mexerem!

Serd que os resultados obtidos no Painter séo preservados quando levamos tudo para
Refinando as transicdes de saida dos levels

a Unreal?
Vamos abrir aqui uma oportunidade de usarmos a ferramenta de foliage.

Qual a graga de usar a lanterna durante o dia? Vamos criar um ambiente cheio de

suspense para o uso da lanterna.

Igual ao médulo 4, porém, 7x maior.

Para esse projeto, farei meu set dressing fora das aulas. Essa serd uma oportunidade

importantissima para vocés testarem suas habilidades. Porém, ndo deixarei vocés as
cegas. Nessa aula vou dar vdrias dicas para criarem suas préprias decoracoes, além
Vamos identificar elementos que podem ser melhorados e realizar os ajustes finais.

de apresentar novos locais para pegarem assets prontos.

Apresentarei aqui o meu set dressing compartihando os desafios gerais que encontrei

Ajustes finos nos materiais e realizar o Ultimo bake com mais qualidade.

AqQui vou conversar sobre como tive que proceder com os assets que peguei da

internet.
Nesse video vou apresentar alguns efeitos novos no PPV, além de configurar os efeitos

que jd conhecemos.

Quais asset eu tive que criarg Optei pelo Painter?2 Usei texturizacdo seamless? Vamos

bater esse papo nesse video.
Vocé achava que estariamos livres deles? Pois €, vamos resolver algumas coisas

estranhas no nosso projeto.

Detalhes enriquecem a obra. Vou aqui dar dicas de acabamento que podem fazer

toda a diferenca.

Acesse mais informacoes em: www.3dmentorship.com/fundamentosue5



